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o F-14,a my czekajmy na ukazanie się 
tej gry na polskim rynku, bowiem zgo 
dnie z tradycyją podstawa do posma¬ 
kowania gry znajduje się w podręczni¬ 
ku__ __ 


FIED'$ BACH 3 


IBM PC 

Jedna z pierwszych gier oficjalnie 
datowanych na 1994 rok i zarazem 
pterwszagra roJe^aying firmy BETHES- 
DA wstrząsnęła światem komputera 
wego R PG . Łącząc najlepsze pomysły 
z szerokiej rzeszy gier role j^ying, osa¬ 
dzając akcje w klasycznym święcie D&D 
i wprowadzając płynną grafikę spoty¬ 
kaną dotąd raczej w zręcznościćwkach, 
firma ma szansę długo pozostać na 
ustach graczy, O zaawansowani u tech¬ 
nologicznym gry niech świadczy tez 
fakl, że samodzielnie obsługuje kartę 
dźwiękową GUS, generując muzykę 
odpowiednią. Jedynym jak dotąd zau 
ważonym niedociągnięciem jest spo¬ 
sób walki z przeciwnikami - nie wy 
siarczy klikanie kursorem broni naata 
kowanej poslaci, lecz trzeba .przecią¬ 
gnąć' nim po ekranie. 
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Nowy symulator z MICROPROSE 
(samolot Grumman F-14 Tomcat) jesl 
kolejnym krokiem naprzód w rozwoju 
tego typu gier Słynne burzowe niebo 
z M5 IN stało się jeszcze bardziej 
ponure i złowrogie, zaś samoloty na 
brały wyraźniejszych kształtowi otrzy¬ 
mały tekslury nawet z napisami na skrzy¬ 
dłach F 14 to przede wszystkim wspar¬ 
cie floty, a więc start z lotniskowca i misje 
nad morzem - głównie w nocy Znaw¬ 
cy gatunku wyrażają się bardzo dobrze 




IBM PC 

Nowa gra polskich programistów ma 
odpowiednio katastroficzną legendę: la¬ 
boratorium na Phobosie ma eksplodo¬ 
wać! Jiakozjadaczkrapek Czerwona Kula 
masz temu zapobiec oczyszczając te¬ 
ren laboratorium z materiałów rozszcze¬ 
pialnych. Do sprawdzonego pacmano- 
wego pomysłu dobudowano co najmniej 
pięć razy tyle atrakcji, przez co gra nie 
sprawia wrażenia oklepanej - jest po 
prostu atrakcyjnym tytułem z gatunku 
g ier logiczno zręcznościowych. 



Commodore 84 

Po wielkim sukcesie wcześniejszych 
części tej zabawnej gierki, grupa CO- 
SMDS DESIGNS postanowiła konty¬ 
nuować przygody dzielnego pomidor- 
ka Jest to gra płalformowa z bajecznie 
kolorową graliką i przyjemną dla ucha 
muzyką. Jak to zwykle bywa w platfor- 
mówkach, bohater musi przejść przez 
wiele dziwnych krain, by w końcu zmie 
rzyć się ze złym demonem Gra ta 
powinna spodobać się szczegół ni efa 
nom SUPER MARIO BROS 


P HOBOS 99 jest grą firmyZiP Soft 
z Gliwic, na razie drugim po SŁOWNI 
KU ANGIELSKO-POLSKIM programem 
firmy Gra ma szansę odnieść sukces 
na miarę najlepszych polskich gier, |ak 
np. ElECTRO BODY 


L.K AVALON. Tytułowy Smuś musi 
uciec ze starych Ruin, gdzie został 
uwięziony przez Lodowego Barona Gra 
jest nieskomplikowaną, choć trudną piat 
formćwką, konwersją z Atari XLJXE. 
Uwagę zwraca niezła grafika, szcze 
gól nie animacje skwierczących w smo 
czym ogniu przeszkadzajek Trzeba 
też pochwalić autorów za szczególnie 
dobrze napisaną instrukcję, w sam raz 
dla adresatów gry. 


SPLITTEI 



Commodore64 

Pod tym tytułem kryje ^ę kolejna, 
całkiem fajna gra polskich autorów z fir¬ 
my L.K. AVALON Zabawa polega na 
układaniu rysunków z małych cząstek 
-czyli puzzle Wykonanie gry jest przyz¬ 
woite , szczególnie od strony graficz¬ 
nej. poza tym to nastęjane chwalebne 
dokonanie polskich autorów na gruncie 
wciąż dobrego Commodo re. Warto się 
zainteresować. 


Commodore 84 

I oto mamy następną polską gierkę 
grupy INFLEXION DESIGNS, autorów 
takich tytułów jak EOROID, CASTLE 
czy DROID. Laza rosło imię tytułowego 
bohatera, a sama gra jest kontynuacją 
CASTLE. Gra zawiera mnóstwo kom¬ 
nat, w których znajdują się: teleporty. 
różnego typu pułapki oraz podejrzane 
kreatury, w które należy strzelać. 




Amiga 

Z reguły gierki pisane przez BOEDER 
SOFTWARE nie wzbudzały zbyt wielu 
emocji. Tym razem firma postanowiła 
zrobić coś logicznego, niezbyt skom¬ 
plikowanego, mającego Irafić do sze 
rokiej gamy odbiorców Pomysłem w su¬ 
mie nie możemy być zaskoczeni, bo 
Tetrisów i Tetrisopodobnych produk¬ 
tów jest bez liku. Pomimo dosyć scep¬ 
tycznego nastawiemadotej gierki. mo¬ 
je zdanie uległo zmian ie dzięk i nami ęł- 
me zagrywającej w nią siostrze Oka¬ 
zało się. że T etrisom an ia wzbogacona 
o możliwość zmiany spadających tyl¬ 
ko pionowo trzyczęściowych klocków 
jest świetną zabawą dla dwojga kocha¬ 
jących się jak pies z kotem osób 

Zaczęto się ustawianie w pionie, po¬ 
ziomie i jak tylkosię dało spadających 
owoców, znaków drogowych, kompu¬ 
terów. W zależności od zamiłowań moż¬ 
na tak ustawić konfigurację, że zniena 
widzon e kom putery nam się nie u każą 
Trzy banany w pionie, trzy jabłuszka 
w poziomie i gramy dalej. 


...inne 


STRIKE COMMANDER CD 


IBM PC 

Za kompaktową edyqę STRIKE 
COMMANDERAuznanie należy się za¬ 
równo programistom z ORlGlN.jaki fir¬ 
mie IPS, która w krótkim czasie spro¬ 
wadziła program do Polski Krążek CD 
zawiera znaną nam grę STRIK E C OM 
MANDER, wzbogaconą o dodatki - 
SPEECH PACK oraz pakiet nowych 
misji TACTICAL OPERATtONS, Kod 
gry został znacznie usprawniony, co 
widać po większej płynności animacji 
i krótszym czasie wczytywania, Wer 
sja CD ma tez znacznie lepsze efekty 
dźwiękowe 

Całość zajmuje tylko 150 MB. z cze¬ 
go na twardym dysku odkłada się ok 
1,5 MB kodu startującego Wolna część 
krążka odłoguje, szkoda że nie dogra 
no tam konwencjonalnej muzyki. 


s 



Amiga, IBM PC 

Przygody małego smoczęcia w wiel¬ 
kim zamku to temat nowej gry firmy 


Z innych nowości 
można wymienić dłu¬ 
go oczekiwarą ccm 
modorowską wersję LEMMINGDW 
Premiera miała miejsce 15 marca br 
Jednak f if ma PSYGNOSJS ma małe pro 
bierny z reklamą, co wiąże się z przeję¬ 
ciem firmy przez koncern SONY. Gra 
powin na ukazać sięw sklepach juz wkrót 
ce Kolejny tytuł znany posiadacze m 16- 
bitowców to TRODDLERS, gra o zass 
dach zaniżonych dc LEMMl NGÓW Gra 
ta zostanie wydana przez angielską łir- | 
męSTQRM/SALESCURVE, Jesłjużtez | 
PARANOI □ - kolejna mutacja ARKA- 
NOIDĄ z doskonałą grafiką w tłe 
Fi rma OCE AN plan uje wydań ie JUR- 
BASIC PARK naC-64, a KONAM! praw¬ 
dopodobnie wyda też BATMAN RE- 
TUPNS Inne domy softwarawe także 
nie próżnują i juz wkrótce możemy się 
spodziewać fiam irmych znanych z 16- 
bitowców tytułów gier m in znakom itej 
gry zręczn ościowej ZOO L 
Wieści z naszegopodwófka: firma MA 
RE X wychodzi na rynek z od dawna za 
powiadaną grą FORTUNA KOŁEM SIĘ 
TOCZY t edytorem haseł, sklepem i in¬ 
nymi atrakcjami. W niedalekich planach 
|est też pakiet gier logicznych oraz przy¬ 
jemna gra przygodowa KACPER 
Zebrali' ttirk łłristado, Wicifc 
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>v\idi idyie napr/od. Jest zapotrzebowanie- nu dobry 
dźwięk, czego na j lepszy ni di otuleni jest poją wie nic się 
nowej karli dźwiękowej - GKAYIS ULTRASOLND. 

KUPUJEMY 

Kartę sprowadzane do Polski przez firmę PMC mo/na 
kupić już w coraz większej liczbie sklepów, a także na 
giełdach. Cena wersji podstawowej (z pamięć ią25b K B) nie 
przekracza pięciu milionów złotych. Jednak jeśli zdecydu¬ 
jesz się rozszerzyć jej pamięć |o lytn później), mu msz 
dok upić opcjonalnie 256,512 lub KB R AM Spr/edaw 
c> z wy k łe oferują takie rozszerzenia pamięci le to /.wy Me 
kosc i DR A M. Zam iau je kupować, można spróbować ochy sku 
ze starej kuny graficznej f^b zbędnej płyty ATI MB. 

OTWIERAMY 

sJr Na komplet się oczywiście karta, oraz porządna 

tkAumcnijs^jlKeść dyskietek/, oprogramowaniem. Wszy- 
okojcsi ź&pakow jre w osobne tekturowe pudelka i zabcz 
pi cl zonę prze d uszfcod/er i ami n iby d robiazg „ ale pozy 
ty wnte świadczy o podejściu do klienta 

INSTALUJEMY 

Dla umknięcia konfliktów wyjmij posiadaną kartę 
dźwiękową. Wciśnij kartęG R AVIS ULTR AS( )UND w szes 
nasiohnnwy sJot i zacznij instalować dołączone oprogra- 
ioowiMiiB Po insiJiiLji GUS jest gtrtuwy do pracy. Insttuk- 

rjii dokładnie opisuje procesuję postępowania: muszą być 
dokonane jeszcze odpowiednie wpisy w plikach eonfig.ftys 
i auiocAęc.baC. 

Jeżeli chetai zatrstalować u komputerze GUS razem 
znp SoundBlaslcreip. ir> ustaw im różne konfiguracje - 
GUI alWm IRONII. DMA-3 

SB adre^220>IRO=7. DMA=I 

Proponuję jednak odłożyć u zabawę na toinie/. * • 

TESTUJEMY % . '• Cjj' 

Oprogramowanie GUSa jest najlepsze i£ spotykanych 
przy kartach dźwiękowych. Na dyskietkach znajdują się; 

- emulator SoundBlaster^ (SBQS) i GeneralMlPI 
(ULTRAMIDj 

seąuencer MIDI (MIDISOFT SESSION) 
program muzyczny teizujący nugitarzc tPOWERCItORI 
samplcr (ULTR A SOU ND STUDIO 

- playery do modułów (*.mod) pod J>DS i WINDOWS 

- playery do MIDI l*.mid) 

program do tworzenia własnych instrumentów MIDI 
(PATCHMAKER) 

a także wiele innych^ e/ę sto drobnych, ale znakomity eh 

programików. Jaku pakiet tworzy to rewelacyjny zestaw 
narzędzi zarówno 4h mu/ykajak i gracza, 

JAK TO DZIAŁA? 

Zasadnicze pytanie pojawia się dopiero tutaj* bowiem 
osoba, która już przesiadła się na GUSa wie o c/ym mowa 
- zawaJonę noce, okrzyki radości i podniecenia. Zupełnie 
jak pr/y podłączaniu AY-greka do ZX Spectrum sześć Jut 
temu. 

Wyohraźsnbie,irGUS posiada 32 kanały stereo W praw 
ć/k SB miał ich I L a SB PRO &i 22, ale podstawowa 
różnica polega na tym, że CUS nie ma własnego generatora 
dźwięków. Wszy stkie instrumenty znajdują się w postaci 
sampłi na twardym dysku, a GUS ma /a zadanie po załado¬ 
waniu do pamięc i, odtwarzać je z częstotliwością 44 kil/, 
(jak compact dise). 

Przy pomnij sobie, juk zwykła dotąd brzmieć gitara czy 
sakskofon na innych kartach i pomysł, że GUS zamiast 
generować sztuczny dźwięk, posiada uprzednio nagrane 
Ib bitowo z częstotliwością 44 kii/ samplingi tych 
instrumentów, Pracę GUSa porównać można 
zgiubs/a do muzycznego keyboardu. Do 
tego iw tezy dodać jes/c ze em u locję due 
tu Roland + SoundBlaster (gdzie Ro 
land gra ścieżkę d?w iękową. a SB 
efekty). 


Tabela porównawcza dla kilku 
najpopularniejszych kart ^ 
dźwiękowych. co ^ 
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CD-ROM (podł.) 


Objaśnienie: 

SwitclTC/riL kanały kanały bazowaic na chipie FM, 
który wytwarza melodii modulacji częstw Im oCctc^cj pi¬ 
ski rmjące hyt dźwiękiem 

* emulacja SB Ja pośrednie i węm kan<dów 
tdurtplowanych 

J nkit«r dźwięku t T> częstotliwo ść odt wronia 44 kRr 
Mam pluwane kanały - ilość di dializowany dr dźwięków 
mogących być ndtwarjanymi na nu bez utraty jakości 


SteTcu - dźwięk stcreufuiiczny 
Pamięć nu kurcie ramom cwana Uhrytwiie pamięć RAM 
MITU możliwość podlą nenia kej hcuudc muzy l znego 
Czę^olHwośc samplin^u erf słoii ćwośt, z jak*) można 
samplować dowolny dźwięk 

< Ił-ROM - opcja podłączenia CD-ROM rio karty abyi 

1, Zwolnić jeden slfrt 

2. Odtwarzać muzykę z tradycyjnych kompaktów 


EmulafjaSounElBlasierajeti przeprowadzona niekonwen¬ 
cjonalnie, ponieważ GUS podstawia zamiast syntetycznych 
dźwięków swoje instrumenty, Czasem brzmi to wręcz rewe¬ 
lacyjnie, czasem nie. 

Dlaczego warto dokupić pamięć? GUS ładuje instrumenty 
z twardego dysku (Jo swojej pamięci operacyjnej. Jeżeli masz 
mniej mi I MB, to ULTRASOUND załaduje je z odpow ie 
dnb niższą częstotliwością, tak aby się wszystkie zmieściły'. 
Krótko mówiąc - różnica w częstotliwośc i (czyli jakości) 
odtwarzanego dźwięku bętl/ie wyraźnie słyszalna. Mimo, że 
podstawowa konfiguracja karty to 256 KB, warto od razu 
za inwestować w I MB 

PODSUMOWANIE 

O powodzeniu tej kuny zadecydowała zarówno jej przy¬ 
stępna cena w porou nąfitu cło możliwości, jak i polityka firmy 
ADYANCLD GRAVIS. Firma podpisała / większością 
producentów gier kontrakty na uwzględnienie GUSa w grach. 
Rnradto sama wy puszcza v |Trjpdwki ł do starszych gier. Firma 
prowadzi całodobowy BBS i najnowszym oprogramowańieni 

(teł. o-or m 43j 5yi7i 

Można się spodziewać, że już w niedługim czasie więk¬ 
szość ukazujących się gier będzie standardowo korzystać z, re 
welatyjnych możJiwości GUSa. Bo/b tym nąjhowsze dema 
pisane są tylko na GUSa i użytkownicy innych kart niogą je 
najwyżej obejrzeć 


Reasumując, GUS jest sprzętem na dziś jelcze 
wyprzedzającym oprogramowanie o kilka długości. 
Wszystko wskazuje, ze szybko zostanie uznanym 
standardet?] na miarę dotychczasowej pozycji Sound- 
Blasterd. Na razie jetkiak zmusza swoich uży tkowy i 
ków do małej gimnastyki przy uruchamianiu gier 
Jeśli jeszcze >ię Wiihasi, to przede wszy siki to 
spróbuj go usłyszeć Niech przemówią twoje uszy, 
Marcin Kamil Cćrccfci 

WADY 

- niezbyt wielka (na razie) liczba gierek w spólpra 

cująeycti bezpośrednio z GUScm 

- trudności ze zmuszeniem niektóry ćh g 1 e f do współ 

pracy z emulatorami 
tylko programowa regulacja głośności 

ZALETY 

- rewelacyjna jakość dźwięku 

-emulacji Rolanda,SoundBlastera, General MIDI 
i Sound Canvas 

- poj-i wianie się dem. programów muzycznych i in¬ 

nych pisanych specjalnie <j|j GUSa 

- kompatybilność z MS WINDOWS 3.1 
znakomite oprogramowanie dodawane do karty 

- wyjście na wzmacniacz 

- port joysticka, opcjonalnie złącze CD-ROM oraz 

pon MIDI 












Czego się nie robi dla ukochanej 
kotlety. Nawet jeżeii jest to nocna wy¬ 
prawa do mrocznych, zakazanych ko¬ 
rytarzy™ poszukiwaniu kolekcji gustow¬ 


nych broszek w kształcie motylka. 
Sprawa nie jest łatwa, gdyż biżuteria 
stanie się niewidoczna w świetJe słoń¬ 
ca, W tym dziwnym świeóeczas pły¬ 
nie dużo szybciej, niż na powierzch¬ 
ni i nie można pozwolić sobie na 
marudzenie, 

Broszek jest piętnaście. Dostępu 
do nich bronią nawiedzeni strażnicy 
Unieszkodliwia ich trafienie nożem, 
jed nak po zabran iu broszki pojawia 
ją się ponownie. 

Broszki rozrzucone są na trzech 
poziomach labiryntu. Każdy z nich 


Cen**tyi 


UWITO w 


podzielony jest na częścc dostępne 
jedynie przy użyciu tełęportów Pewne 
rejony labiryntu znajdują się za za 
mkniętymi drzwiami. Jest ich więcej 
niż kluczy, a niektóre prowadzą do 
ślepych zaułków. 

Grafika w DAR KNESSHGUR wy¬ 
gląda zachęcająco Na poziomie star 
towym pierwszy plan. po którym po¬ 
rusza się bohater, jest surrealistycz¬ 
nie nabajerowany, zaś w tle rozcią¬ 
ga się pseudo-trójwy miarowa pano 
ra ma gór. Dalej bywa róż ni e t jednak 
wrażenie ogólne jest pozytywne 

Sylwetki bohatera i strażników są 
duże i wyraźne. Animacja me jest 
nadzwyczajnie płynna, tym niemniej 
szybka - tak jak tego wymaga cha 
rakter gry. 

DARKNESS HOUR me jest typo¬ 
wą labiryntówką Sieć korytarzy jest 
na to o wiele za skromna. Cały na¬ 
cisk położony został na szybkość 
działania Limit czasu na wykonanie 
zadania wyrosi, w granicach błędu 
pomiarowego, 2minuty i 40 sekund 

Master 

Współpraca: Rafał Każmierczak, 
Wojciech Klej. Dragon 


REVERSI to gra stara jak węgiel 
Małym Atarowcom znana jest z impfa- 
mentacji w języku BASIC, całkiem przy¬ 
zwoitej . jak na możliwości atarynkj. .Od 
wracanka" ma niezłą grafikę i mimo 
całej swej prostoty jest grą interesują¬ 
cą, chodaz mało urozmaiconą. 

7darza się jednak, że zapomniany 
pomysł nabiera zupełnie nowych ru 
mienców Polska edycja gry posiada 
dwuwymiarową oprawę graficzną oraz 
przyzwoitą ścieżkę dźwiękową. SEX- 
VERSI budzi emocje rce mniejsze, 
iż STRIP POKER. Wygrywając koleje 
e partie, gracz odsłania segmenty, za 
tory mi ukryta jest jego przeciwniczka 

Zabawarozpoczynasięod wyboru part¬ 
nerki. Od lewego gomego mgu, zgodnie 
z ludhem wskazówek zegara są to: Aga^ 
ta. Monika, Magda i Paulina. Następnie 
konkurentka pokazuje się w 1/16, w po 
zoslalej części pozostajączasłonięia Gra 
idzieo te pozostałe 1&16. 


Reguły odwracanki są proste. Gra to¬ 
czy się na planszy o wymiarach 8 na 8 
pól Każdy z przeciwników dysponuje na 
początku dwoma pionam i w swa m kolo* 
rze. Kolejny pion może być postawiony 
zgodnie z następującymi regułamt 

- w linii prostej poziomo, pionowo 
lub na ukos musi znajdować się inny 
pion w tym samym kobrze 

- pomiędzy nimi musi znajdować się 
przynajmniej jeden pion przeciwnika, 
sąsiadujący w poziomie, pionie lub na 
ukos z postawionym pionem. 

Piony przeciwnika znajdujące się po- 
między postawionym pionem, a lezą¬ 
cymi w linii prostej pionami gracza wy¬ 
konującego ruch zostają „odwrócone", 
tzn. zmieniają kobr na przeciwny Gra¬ 
cze wykonują ruchy na przemian 

Gra me jest skomplikowana, szybko moż 
na odkryć optymalną taktykę Po szesnastu 
partiach wygranych pod rząd procentiąe to 
odsłonięciem przeciwniczki w całości 
Niecierpliwych ucieszy fakt. że panienki 


r ^ Niecierpliwym ucieszy lakt. ze panenw 
^^grają według jędnago schematu. Dzięki te- 
^mu wystarczy oznaczyć pola na planszy 
współrzędnymi - poziomo od Ado H oraz 
pionowo od 1 do B. a następnie skorzystać 
2 podanego niżej przykładowego rozwiąza¬ 
nia G5, F5. G3, H5, 03, E3. F3. D2. Dl . G2, 
07, B3, F6, BI , C6, ES. F2, H2, F8, B5, CS. 
H8. A4. A7,G7, A2, El. H4. At. H7 (Cp<7 
nentka r»e ma nxJiut. AB (wygrana 42gg] 


WrestJmgznariyjesłw naszym kraju główne 
posiadaczom teł«wzji satelitarnej Jest to 
właściwie wielkie show. na które przychodzą 
tłumy kibiców po to by obejrzeć doskonale 
wyreżyserowane watć raftardziej rapako 
wanye^ koleś* na swacie. Zawodnicy tacy jak 
Hutk Bogar to już żywa legenda Ameryki 
Gra WRESTUNG SUPERSTARS pozwą 
la nam wcielić się w postaci największych 


gwiazd tego sportu Do dyspozyąi mamy 
wiele różnych ciosów, można uderzać, ko¬ 
pać, atakować przeciwnika po odbiciu od łby, 
wspinać się na liny przy narożnikach i skakać 
na ring, siłować się z przeciwnikiem a nawet 
nm rzucać. 

Kierunki w których chcemy gę poruszać 
wybiera się joystickiem, przytrzymanie drąż¬ 
ka powoduje bieg. Wciśnięcie przycisku i skie- 
iowanie stę w odpowiednim kierunku powo¬ 
duje zadawanie prostych kopnięć i uderzeń. 
Wbiegnięcie na kny pozwala na odbicie się 
od nich, a jeśli po odbiciu dodatkowo wciśnij¬ 
my FIREtomożemy kopnąćprzectwrika w locie 
(FLVING KNEE), Kcprięde z wyskoku moi 
na także zrobić kierując joystick do góry i wd 
skając FIRE, ate uwaga: nietralienie w prze- 







Big Foot (Wielka Stopa) to taka wiel 
ka włochata małpa, która zamieszkuje 
jaskiniew Ameryce i jest krewny mYe 


ti. Pewnego dnia jakiś szaleniec po¬ 
rwał jego dziewczynę, a raczej jego 
małpicę i zamknął ją w klatce 

Wielce roz¬ 
gniewany Wiel¬ 
ka Stopa udał się 
na poszukiwania 


swej przyjaciółki. Po odnalezieniu klatki 
okazało się, że aby ją otworzyć należy 
rozwalić zamek podlącząąc go do prą¬ 
du. Niestety w linii wysokiego napięcia 
są dwie przerwy. Nie zastanawiając się 
dl ugo nasz bohater udał się na posz u ki - 
wania kawałka drutu 

Po drodze znalazł szczypce 
(FLiERS) Następnie wyciął 
nimi kawałek drutu 
z neonu DISCO 
wypełnił nim 


MIRAGE'94 lię., 
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Seremy - Vvmmodort 


przerwę w kablu 
tuż obok klatki 


z ukochaną. Została mu jeszcze do 
załatwienia przerwa przy lampie ulica 
nej po prawej stronie. W tym celu po¬ 
zbierał 6 kawałków lontu (FUSEWIRE) 
i połączył je w odpowiedniej kolejno 
śd przy TNT Następnie podpalił lont 
używając pochodni (FIR EB RANO), wziął 
4 puszki zupy, wrócił do prawej lampy, 
wskoczył na nią i zrzuci! puszki w dół 
po prawej stronie. Niestety okazało się 
że puszek jest zbyt mato, by mogły 
dosięgnąć lampy i Wielka Stopa mu¬ 
siał poszukać jeszcze kilku 
puszek. Gdy słup ustawiony 
z puszek zupy dotknął \Atn- 
p^klatkaotworzytesięi przy 
jaciólka Wielkiej 
Stopy znów by¬ 
ła wolna. 






































ctwrjka oznacza dość bolesne zetknięcie 
z deskami ringu Podczas walkr, gdy ddyka- 
my przeciwnika, wciśnięcie FI RE i skierowa 
nie drążka w dół powoduje przejście od kop 
męć i,, de rżeń do zapasów. Ma dolo ekranu 
ukaz l je się ikona. Teraz należy jak najszyb- 
dej poruszać joyem w lewo i prawo. Ten kto 
3* pierwszy osiągnie BAR wygrywa zapasy 
Kołejrym ciosem jest rzucanie przeawni 
kiem Gdy uda 0 się go podnieść nad głowę 
mozesz nim rzucić na matę lub zakręcić w po 
wietrzy {tzw. helikopter) Można lez wspiąć 
się na kny W tym celu należy stanąć w pobli¬ 
żu narożnika, wcisnąć F I RE i skierować drą- 
; zek w gorę. Po złapaniu równowagi ponowne 
naciśnięcie FIRE spowoduje skok na prze 
ownka i kopnięcie kolanem, a joy w porę i 
strzał pozwala na kopnięcie z powietrza (FLY- 
!NG KJCK). pamiętaj. Ze nie można zbtf dłu¬ 
go stać na linadh. Ostatnim i ciosów jest 
skok na przeciwnika. Jest to możliwe tylko 
wtedy gdy leży on na deskach Należy nad 
mm stanąć, skierować drążek wdńt i wci¬ 



snąć FIRE Gdy natomiast ty znajdziesz się 
pod przeciwnikiem musisz szybko poruszać 
joyem w lewo l prawo by się z pod niego 
wydostać 

W sumie WHESTUNG SUPEHSTARS 
można polecić nie tylko tanom tego sportu 
[jeśli to można nazwać sportem) ale lakże 
wszystkim miłośnikom dobrych rawalanek. 

Harti 




zyskujesz chwilową osłonę 

* jedząc szpinak (SPINACH) pod¬ 
nosisz poziom energii 

Hart i 


Kilka pomocnych wskazówek: 

- rzucając kamieniami rozbijasz g na¬ 
da i zabijasz pszczoły 

- jedząc ciasteczka (FAIBY CAKES) 



Agencja Handlowo Produkcyjna EXE 
ul. Czarnieckiego 5/104 
53-650 Wrocław (korespondencja) 
tel./tax (0-71) 558382 (zamówienia) 


Hurt i detal: 
Dom Handlowy „M" 
ul.Kuźnicza 10, Wrocław 
tel. (0-71) 36673 




Was isł das? 


AMIGA-3 dyski, 1MB 
IBM -1 dysk, HDD 

Nauka j. niemieckiego dla początkujących, uatrakcyjnia zabawę, 
mnóstwo kolorowych obrazków, ćwiczeń oraz łatwa obsługa. 
Cena: 185 tys. 


Colorłris 


AMIGA - 1 dysk, 0.5 MB 


Rewelacyjna wersja słynnego Tetrisal Czy przetrwasz do naj¬ 
wyższego poziomu trudności? Dla zwycięzców dyskietki 
3.5 DD firmy Verbatim. Cena: 125 tys. 


AMIGA -1 dysk, 1 MB 


Magiczna Kosika 

Super animacja, łatwa obsługa oraz nieopisana przyjemność 
łamania głowy, w komplecie zupełnie GRATIS!!! demo 
i INVESTA' 


grupy) 


TATION. Cena: 125 tys 


Język polski 


C-64-1 dysk, kaseta 


Szkoła podstawowa. Nauka pisania, tworzenie zdań, dyktando, 
części mowy, liczebniki oraz synteza mowy. 

Cena: 60 tys. 


Małemałyka 


C-64 -1 dysk, kaseta 


Szkoła podstawowa. Nauka cyfr i działań, ułamki, podział liczb, 
zbiory, równania, nierówności, geometria oraz synteza mowy. 
Cena: 60 tys. _ . 


C-64- 1 dysk, kaseta 


Komputerowe Kełe... 

Zdecydowanie najlepsze Koło..., 500 haseł, dużo emocji, 
zmienny poziom trudności komputerowych przeciwników, 
możliwość dopisywania haseł. Cena: 60 tys. 


Pitagoras 


AMIGA -1 dysk, 1 MB 



Tani i wymagający korepetytor z matematyki (kl. VII i VIII), 
zadaje pytania pomocnicze, wyjaśnia i ocenia kolejne etapy 
ch zadań. 


rozwiązywanycr 


Cena: 195 tys. 


— 


Tajemnica Statuetki 


IBM-2 dyski, HDD 


Giną relikty pradawnych kultów. Trop prowadzi na tropikalną 
wyspę poprzez opis w Secret Serviee 8,9 i 10. 

Cena: 220 tys. 


Słownik ortograficzny 

Sprawdza poprawność tekstu napisanego na dowolnym 
edytorze. Program w przygotowaniu. 

Cena: na telefon. 


•Sprzedaż hurtowa i detaliczna od 10.00 do 19. (Jo D.H. „M” 
Sprzedaż wysyłkowa za pobraniem pocztowym 
Katalogi po przesłaniu zaadresowanej koperty ze znaczkiem. 
Ceny zawierają podatek VAT. 


L. 
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Kto wie, 
ŁAzzy 
jest 
fckf 

czy 

prawe? 


Odpowiedzi 
nu kartkach poczto¬ 
wych prosimy do 
cedakejL 


Latająca „Wyspa skarbów”, PC 


DYNAM IT E {dynami! J wysadzisz 
zawał w starej kopalni 
EMPT Y CHEST (pusta skrzynia) - 
po niej wskoczysz na skałę 


Dizzy zawędrował na legendarną Wy¬ 
spę Skarbów. Główny skarb pirata hook 
jawa będzie musiał niestały shandlować 
za sprzęt do opuszczenia wyspy, zaś do 
datkowe trzydzieści złotych monet będzie 
stanowić myto na nabrzeżu przyjaznego 
tądu. Okazuje się więc, że n t ze skarbów 
wyprawa była przygodą w tropikalnym 
klimacie i lazurowej wodzie 
AXE (siekiera) przerąbiesz most by 
dostać się do jaskini piratów 

BIBLE (Biblia) ochroni przed duchami 
piratów w przektętej jaskini 

DEHYDRATED BOAT (ponton) prze 
płyniesz głębokie morze 


CODEMASTERS’89 




I taz*m i Hartem Simpsonem gnoimy 
tu sobie małe, szare, bezbronne 
i cholernie denerwujące myszki f*f\ 
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Znany jesl u nas znakomity se¬ 
rial rysunkowy THE SlMPSONS 
ze wspaniałym 0ARTFM w roli 
głównej. Tym razem jednak kio 
pety ma siary kumpel BARTA - 
KRUSTY. Jego dom nawiedziła 
bowiem plaga szczurów. Cóz ro 
bić - Krusty poprosił Baria i jego ojca 
Homera o pomoc Wsiedli oni do wiel 
kich pułapek zgniatających gryzonie, 
zaś zadaniem Krustego jesl umiejętnie 
doprowadzić gryzonie do tych pułapek 
- za pomocą systemu kanalizacyjnego 
lubisz przez podstawianie w odpowie 
dnie miejsca cegieł. W do¬ 
mu Krustego grasuj ąlez wę¬ 
że - trzeba name uważać 
Destrukcyjne życie umi¬ 
la nam wesoła muzyka, bo¬ 
wiem Krusty, jeśli jeszcze 
nie wiecie, prowadzi naj- 
łepszy program rozrywko¬ 
wy w SPRiNGFłELD miastecz 
ku z The SiMpSoNs Patrząc na 
_ Barta z radosną mmą rozgniatają 
cego szczury widzi się właściwe 
go człowieka na właściwym miej¬ 
scu. 

1 Pełnej sukcesu deratyzacji ży- 
Gutash 


1 MB 


W dzisiejszych czasach wielu pro 
ducentom braknie jaj, a ich programy 
nadrabia ją swoją oryginalność wyma 
paniami sprzętowymi Dobry pomysł 
pełen świeżości i nowego spojrzenia 
jest wart realizacji i każdych pienię 
dzy , Tak jesl w przypału gry RAM 
PART, która nie potrzebowała dużej 
reklamy gdyż prawdz iwi koneserzy od 
razu się na mej poznali. 

Akcja g ry rozgrywa się około wieku 
XłV> kiedy to dwaj odwieczni wrogo¬ 
wie doszli do .porozumienia" i zaczęli 
wojnę, kióra ma na celu wykończanie 
jednego z ruch Jedyną bronią czer 
wonych i niebieskich (takie są barwy 
wrogich armii) są armaty oraz oddzia 
ły żołnierzy, które doskonal© potrafią 
burzyć najgrubsze m ury Państwo Wy 
spa zostało podzielone na miejsca 
najważniejszych bitew, które rozstrzy 
gną Josy wojny Sam program to do¬ 
skonałe połączenie pmstej strategii, 
tetńsa i dobrej wyntszczanki 

Aby szczęśliwie ukończyć grę, na* 
leży wygrać wszystkie bitwy Każda 
z nich rozgrywa się na terenie podzie¬ 
lonym zazwyczaj rzeką me do sforso¬ 
wania, Obydwaj przeciwnicy maja na 
planszy laką samą ifość baszt, które 
otoczone murami stworzą medostęp 
ne zamczysko, które w miarę upływu 
czasu zostanie rozbudowane do wiel- 
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DIIZZY 


FIRE-PROOF SUIT {kamizelka żaroodporna) 
możesz nie bać się płomieni 
GASOŁINE (benzyna) - paliwo niezbędne do urn 
chomtenia silnika 

GRAVEDIGGER SPAOE (łopata grabarza) tm 
stety podpucha 

HEAW WEIGHT (ciężar) tylko przeszkadza 
HOOKJAWSTREASURE(skarbpmatów) niezta 


łapówka dla sklepikarza 
LARGE BRASS KEY (spory klucz) * 
otwiera wejście do ta|ne| piwniczki 
MAGIC STONE (magiczny kamień) 
też łapówka 

OUTBOARD MOTOR (silnik do lo¬ 
dzi) - napędza ponton 
FAIR OF FLIPPERS (płetwy) 


POGO STICK (skaczący patyk) 
REMOTE DETONATOR (zdalne 
sterowany detonator) odpala dyna 
mit 

RUBBER SNORKEl. (rurka i maska) 
- niezbędne pod wodą 

VINTAGt BRANDY [butelczyna) 
ulubiony trunek sklepikarza 


kości gigantycznego kompleksu zamko¬ 
wego 


ZASADY GRY 


Gra została tak pomyślana, aby dać 
się obsłużyć przez małe dziecko, wi ęc ty 
siary dziadzie n ie powi nieneś mieć z mą 
kłopotów. Zacznijmy od podstaw Lepiej 
grac myszą bo da się szybciej reagować 
mż klawiaturą, a co za tym idzie gra bę¬ 



dzie wygodniejsza. 

Po uruchomieniu programu pokazuje 
się mapa z wydzielonymi sektorami . Nie 
są to bynaj mn iej działki do odwiert u czar¬ 
nego złota, lecz miejsca kolejnych bitew. 
Decyzje co do wyboru musisz podjąć 
szybko, gdyż czas mija nieubłaganie. 
Zauważ, że dwa pola wyróżniają sięspo 
śród innych, a są to pole dla początku¬ 
jących, o ułatwionym stopniu wygrania 
oraz połę dla graczy zaawansowanych 
Za podjęcie tej drugiej rozgrywki otrzy¬ 
masz także trochę punktów. Trudność 
między obiema rozgrywkami polega je 
dynie na ilości dział. które zostaną ci 
przydzielone 

Wybrałeś już bitwę Teraz należy wy¬ 
brać basztę, od której rozpoczniesz roz¬ 
budowę swoj ego zamczyska. Komputer 
tak czy srak otoczy ją mniej lub bardziej 
doskonałym murem. Przyszedł czas na 
rozlokowanie armat W załeznośo od stop¬ 


nia trudności. 1 woj ego z^ransowama. 
kolejnej próby, a także ilości miejsca na 
w/w broń, komputer uraczy cię odpowie¬ 
dnią ich l iczbą Ulokuj je biorąc pod uwa 
gę następujące czynniki: 

* odległość od morza (jeżeli będą 
zbyt blisko, to mogą nastąpić trudności 
przy odbudowie m utón) 

- racjonalne i symetryczne rozstawie 
me Stawianie jednej otok drugiej unie 
możliwi ci skutecznie logiczną odbudo 



wę zamku W konsekwencji działa mogą 
znaleźć się poza mu rami zamku, co uczyni 
z mch tylko złom stojący na świeżym 
powietrzu 

Nie podaję wszystkich podpowiedzi ce 
Iowo, aby nie psuć gry Zresztą każdy 
opracuje swoją indywidualną taktykę, no 
chyba ze w całości zda się na ten opis 
Kolejną czynnością, którą dokonasz be 
dzie skuteczne niszczenie wrogich mu 
rów lub innych obiektów jak okręty czy 
oddziały Celuj kulami lak, aby z moru 
przeciwnika zostało sito -* dlaczego włs 
srie sito, a ne nicość^ Jak zobaczysz, 
odbudowa murów me jest sprawą prostą 
Już po paru rekonstrukcjach odczujesz, 
których elementów berizie ci brakować 
najbardziej Zapewne większość z was 
stwierdzi, iz będą to jedynki (kwadraty 
1*1), po to właśnie potrzebne było ni¬ 
szczenie jak sito, a n ie total na destrukcja, 
Teraz przeawmk albo drugi gracz będzie 


miał me lada problem ze znalezieniem 
tego cholernego kwadracika, podczas gdy 
komputer będzie podsuwał mu finezyjne 
patyczki, mostki i inne esy-floresy. 

Aby ukończyć odbudowę zniszczeń 
należy stworzyć wokół baszty m ur o struk 
tLTze w pełni zamkniętej Co to ozna 
cza ? Otoż ściany muru muszą łączyć Się 
ze sobą nie rogami lecz ścianami Gdy 
już stworzysz w/w strukturę, dziedziniec 
zamku zostanie zamalowany na twój tir 
mowy kolor, a ty będziesz mógł ząąć się 
wchłanianiem kolejnych baszt do te ryto 
rium zamku, Jezełi uda ci się odbudować 
zamek a także przyłączyć kolejne nowe 
tereny albo baszty do dziedzińca, to kom 
puter wynagrodzi ci to w postaci 2 więk 
szonego przydziału amatw nadchodzą 
cej turze 



ry Bynajmniej nie należy zamykać ich 
w strukturę lepsej się rozbudować, gdyż 
komputer po upływie czasu ocfcuduje za 
nas najkrótszą drogą zamek 

G 1200 


GRA WE DWOJE 


DOMARK’92 




Grając na dwóch graczy nie będziecie 
wałczyć o wyspę, lecz tylko o wygrane 
bitwy, które pozwolą potem wygranemu 
ściąć łeb przegranemu Nie będziecie 
też musieli wybierać scenariusza do ro¬ 
zegrania wszystkim zajmiesię kompu 
ter Nrc me stracicie, ponieważ sceneria 
bitew będzie znacznie ciekawsza Do 
konnych różnic nateży za¬ 
liczyć możliwość me ukon 
czenta odbudowy murów . 
oczywiście pod warun 
ki era ze przectwn i k także 
ich me ukończył Jeżeli 
dojdzie do takiej sytuacji, 
to nasiepufe kolejna run¬ 
da odbudowy Jeszcze 
jedna zaleta grama we 
dwóch to nazywana prze¬ 
ze mnie faza rozbudowy 
Jest to okres, runda po 
pierwszym ostrzale, kie 
dy to należy naprawiać mu¬ 


COMMODORE 
AM 
ATAJ 
PC 


70 


80 


V 




Srsliia 


SfflETSBHKE #12 ! 

















Body Hhiwx 


lic - nr 1 na Amigę! 


Pala w sokole, panna nie chce się 
z tobą umówić, kumple sami poszli na 
piwo. Każdemu zdarzają stę takie drobne 
przykrości, a zamiast wyładowywać się 
na bezbronnych rodzicach czy na ko 
szu od śmieci, sięgnij po bardziej wy 
rafinowany sposób odegrania się na 
innych urudhomswój wspaniały sprzęt 
i wgraj sobie jakąś nawalankę 
Na zachodzie omawiane tu gry 
ochrzczono mianem BE AT 'EM-UP {w 
odróżnieniu od np strzelanin - 
SHOOT EM UP) i cały czas dzieje się 
w tej dziedzinie coś nowego. Pierwot- 
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PO MORDZIE GO! 


Oceniliśmy każdą z gierw konkretnych ka¬ 
tegoriach związanych z grafiką, dźwiękiem, 
sterowaniem iip W każdej z nich przyznali¬ 
śmy oceny od jednego do pięciu punktów. 
Na zachodzie pojawiła się kolejna bijatyka na 
Amigę - ELFMANIA. Pojawił się UPGRADE, po 
prawiający animację w MORT AL KOMBAT na 386 
z video local bus i 486. Rozpoczęły się też prace 
przy konwersji MORT AL KOM8AT2Z automatów 
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Street Vighter 2 w PC 


nie pojawiały się zwykle w wersji auto- 
matowej, a potem jako konwersje. 

Naszezestawienieskładasięz czte¬ 
rech najlepszych jczystych" bijatyk 
wszechczasów na Amigę t IBM PC - 
nie dotyczy platform ówek z etementa 
mi bijatyk [np. DOUBLE DRAGON). 


AMIGA I PECET 


BODY BLOWS - Napisany przez 
firmę TEAM 17 znaną chociażby z ALIEN 
BREED Długi czas konkurowała z SF 2. 

STREET FIGHTER Z ~ Komputer 
wa wersja wydana przez US GOLO. 
Przez długi czas najlepszy, aż do.. 
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MORTAL KOMBAT - Program przeniesiony z automatów 
przez firmę VIRGfN. Pierwsza bijatyka, w której zastosowano 
digitalis ane postacie zamiast animowanych spnte ów 


TYLKO PECET 


SANGO FIGHTER - Gra mato znanej lirmy PANDA ENTER- 
1AJNMENT. Orientalne firmy bardzo lubią ten typ gier, jednak 
z wszystkich ich produkcji tytko ta jedna zasługuje na uwagę. 


TYLKO AMIGA 


BODY BLOWS GA- 
LACTIC - Ponownie fir 
ma TEAM 17, Gm poja¬ 
wiła się w dwóch wer¬ 
sjach - na zwykle Amigi 
[500,600) i na te wyko¬ 
rzystujące układygraficż- 
— ne AGA (1200, 4000). 
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PLAYB0X’94 


Od 15 do 17 kwietnia 1994 r. w Ka¬ 
towicach odbywać się będą targi PLAY- 
BOX, Impreza będzie poświęcona na¬ 
graniom audiowizualnym (kasety ma¬ 
gnetofonowe. CD, iridco) oraz grom 
komputerowym, W zamyśle organiza¬ 
torów - Bimy FULL MAX, impreza 
ma przyczynić się do integracji produ¬ 
centów i dystrybutorów ogólnie poję¬ 
tej rozrywki, w warunkach nowego pra¬ 
wa autorskiego. Targi będę miały cha¬ 
rakter ogólnopolski, a z branży najbar¬ 
dziej nas interesującej - gier, swój 
udział zapowiedziało już większość ro¬ 
dzimych firm. 

PLAYBOK będzie pierwszą ogólno¬ 
polską imprezą wystawienniczą gier 


komputerowych. Ale o niedojrzałości 
tego rynku świadczy fakt, ie została 
„przyklejona* 1 do większej całości - 
organizator nie zdecydował się na im¬ 
prezę czysto branżową. Jest to wszak 
pierwsza jaskółka i z niecierpliwością 
oczekujemy* co z targów wyniknie, 

Najsłodsza informacja na koniec; 
szczęśliwi mieszkańcy Katowic i inni, 
którzy wybiorą się by zwiedzić targi, 
będą mogli tam obejrzeć żywych au¬ 
torów SECRET SERYICE, bowiem bę¬ 
dziemy obecni w Katowicach zarów¬ 
no duchem, jak i ciałem. 

Redakcja 

Organizator FULLMAX, lel/fa* (O- 
22) 43-18-41 


KODERZY 

GRAFICY 

MUZYCY 

W dalszym ciągu czaka* 
my na sygnał od wat. Po* 
każcie. Ze żyjecie I co ro¬ 
bicie. Czekamy na dya* 
kistki demo wraz z krótką 
charakterystyką grupy. 

Już niedługo cały świat 
może stanąć dla was 
otworem. 

YOUNG 

ELECTRONIC 

AflTS 

Za naszym pośrednretem STUDIO 
ARTYSTYCZNE YISIO * Wrocławia 
pragnie podziękować wszystkim ucze¬ 
stnik om zeszłorocznego konkursu 
YEA ł 93, Jury konkursu obradowało 
w dniach 17-20 lutego br. w Niwn- 
crocłi, ule wyniki jeszcze do rm nie do¬ 
tarły. 

Konkurs by I otwartą formulą dla 
młodzieży, tworzącej grafikę przy uży¬ 
ci u komputerów. Na konkurs nadeszło 
ponad 500 prac* w przeważającej czę¬ 
ści wykonanych na komputerach Ami¬ 
ga* IBM PC i Macintosh. Było wśród 
nich kilka animacji* a także projektów 
multimedialnych. Organizatorzy prze¬ 
widują zorganizowali b głównych uro¬ 
czystości związanych z zakończeniem 
YEA'93 podczas trwania majowego 
1NFOSYSTEMU w Powitwitt. 

Redakcja 
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Ujarzmianie GUSa 

R Dopóki nie każda gra potrafi samodzielnie ob¬ 
służyć GUSa, trzeba Jef pomagać korzystając z emula¬ 
torów. Oto przegląd najważniejszych z nich - rozwią¬ 
zują znakomitą większość problemów. 



GUS sam w sobie to pełna digitali¬ 
zacja dźwięku (taka jak on SB. tytko 
odtworzona z większą częstotliwością). 
Jeśli w configu gry widnieje opcja po¬ 
zwalając a odtwarzać muzykę na GUSie, 
to mamy do czynienia z jego obsługą* 
choć czasem tez z ULTR AMIDEM 
omówionym dalej. Zdarza się, że gra 
obsługuje GUSa bez pytania. Pierwsze 
zalecenie; czytać pliki readme.txt 
dołączane zwykle do gier. 

Przykłady: PINBALL FANTASIES 
lub ARCHON UL1RA odtwarzają di- 
gitalizowany dźwięk na GUSie * nic nie 
trzeba lu robić. 


ULTRAMID 

Jesi to emulator, a raczej uaktyw¬ 
niani GENERAL MIDI. W setupie 
gry wybierasz GUSa i przed każdym 
uruchomieniem programu automatycz¬ 
nie przeładowywany jest plik ULTftA- 
MID, najczęściej także dołączany i grą, 
Tak dzieje się np. w grach TERMINA¬ 
TOR RAMPAGE. ARENA, GREAT 
NAVAL BATTLES IL DARKSUN. 
Z tym także me powinno być proble¬ 
mów* lecz jeśli są - przekopiuj ULTRA- 
MTDA ze swojego GUSowego katalo¬ 
gu na miejsce tego dostarczanego z grą. 

W innym przypadku, jak np. JON- 
NY QUE5T, gra żąda abyś sam zała¬ 


dował ULTR AMID A i dopiero potem 
uruchomił grę, 

SBOS 

Jest to emulator SotmdBIł* stera Po¬ 
winien chodzić z 99% gier obsługują¬ 
cych SB. tę, STRIKE COMMANDER, 
MORTAL KOMBAT. Podstawia on za 
syntetyczne instrumenty przesamplo- 
warte instrumenty GUSł Czasem gra 
ładnie* czasem nie. W jego dokumen¬ 
tacji znajdziesz wszystko na temat kon¬ 
figurowania emulatora. 

MEGAEM 

To emulator duetu Roland + Sound¬ 
Blaster namz (Ścieżka dźwiękowa przez 
Rolanda, efekty przez SoundBlaslera), 
lub też każdego z osobna, Nie emulu¬ 
je chipe FM i w związku z tym jeśli 
przy konfigurowaniu gry wybieizesz 
opcję tylko SB* będziesz słyszał jedynie 
sampte. 

Emulator potrzebuje ok. 80 KB pa¬ 
mięci EMS i jest to powodem nie dzia¬ 
łania niektórych giet. Poza tym gry ta¬ 
kie* jak STRJKE COMMANDER czy 
MORTAL KOMBAT* w których mógł¬ 


byś ustawić jednocześnie Rolanda 
i SoundBlaster a używają tzw. DOS- 
EKTENDERÓW, czyli swojego wła¬ 
snego systemu operacyjnego, a przy 
okazji kasują wszystkie programy sie¬ 
dzące W pamięci. Jednak zawsze pój¬ 
dzie z nimi SBOS i będzie OK. 

Na szczęście ogromna większość gier 
zachowuje się normalnie i można zae- 
mulować Rołanda+SB - daje to jak na 
razie najlepszy efekt audio. Wystarczy 
posłuchać np, LEGEND OF KYRAN- 
DLA, X-WING czy też LITTIL DIVIL. 
Rewelacjal 

MEGAEM potrafi też emulować 
standard $oundCanvas, który autorzy 
więcz zalecają, jako dający lepszy efekt. 
Nie jesteśmy jednak do lego przekonani 
—więcej gier potrafi obsłużyć Rolanda. 

W następnym numerze zajmiemy się 
diiverami i updareami do gier takich 
jak SYNDICATE, INDYCAR* SJMd 
TY 2000 i gier SIERRY. Nasze lamy 
są otwarte dla GUSerów. Jeśli macie 
jakieś pytania odnośnie GUSa* lub ma¬ 
cie problemy z uruchom ieniem jakichś 
gier z GUSem - PISZCIE 11 i 

Mirt Giratz 



Czyli informacją dia posiadaczy GUSa, którzy chcą 
wycisnąć z opisanych w bieżącym numerze SS gier 
maksimum dźwiękowej przyjemności. Na rozgrzewkę 
polecamy tekst UJARZMIANIE GUSa. 


Objaśnienia: 

Wielkimi literami podajemy nazwę 
zalecanego emulatora (patrz wyżej), zaś 
w nawiasie to* co należy ustawić w 
setupie gry. Tam gdzie potrzeba, doda¬ 
jemy dłuższy komentarz. Oczywiście 
jest jeszcze kwestia techniczna - 
skonfigurowanie emulatorów, ustawie¬ 
nie adresów przerwań itp, 

SBOS - odpowiednik SoundBlastera 
MEGAEM (R) - tylko Roland (muzyka 
i ew, efekty) 

MEGAEM (R+SB) - Roland (muzy¬ 
ka) i SoundBlaster (efekty) 


AVftB HARRIER - MEGAEM 
(R+SB) 

ENT1TY-SROS 

FRONTIER - MEGAEM <R) 

FURY OF THE FURRIES - SBOS 
GABRIEL KNIGm - gra na GUSie 
tylko pod Wrndows; po instalacji trzeba 
wybrać EXTENDED MIDI i wgrać 
przed grą L0AD51XM1D (lub inny - 
zależnie od pamięci) z aplikacji MEDIA 
PLAYER 

KING MAK ER - MEGAEM (R+SB) 
KRUSTY SUPER FUN HOUSE - 
MEGAEM (R) lub SBOS lecz radzi¬ 


my SBOS ze względu na sample. 
MIGHT AND MAGIC 5 - MEGA¬ 
EM (R+SB) 

PATRIOT - SBOS 
QUEST FOR GLORY 4 tak samo 
jak GABRIEL KN1GHT 
RAMPART - MEGAEM (R) LUB 
SBOS* lecz radzimy SBOS ze wzglę¬ 
du na sample 

SAM’N f MAX - MEGAEM (R+SB) 
SH ADOW C ASTER - SBOS lub zdo¬ 
bądź plik PATSHAD2.ZIF 
SPACE HUIJ£-SBGS (są kłopoty l!I) 
STAR I REK : JUDGEMENT RI- 
TES - MEGAEM (R+SB) 
SYNDICATE - mu&isz zdobyć albo 
plik GU5-SYND.ARJ, by działać 
SBOS lub plik GAIL32LTZ1F - peł¬ 
na obsługa GUSa, 

UWAGA 1 Gry SYNDiCATE 
i SHADOW CASTFJł używają 32 bi¬ 
towego standardu AJL, w związku 
ł tym potrzebne są specjalne drive- 
ry, Drfvery te działają tez z innymi 
grami, jak np. SIMCITY 2000, IN¬ 
DYCAR RACING. Szczegóły za 

miesiąc. 

Marł Gorał? 


TAJEMNICA STATUETKI 


Olu oczekiwane wyniki konkursu 
nr I / SECRET SERYTCE 8, Xe 
względu na termin zakończenia tego 
konkursu, nie zdążyliśmy podać 
wy ników w poprzednim numerze, za 
co przepraszamy. 

Rozwiązanie krzyżówki - hasło, 
brzmi WYSPA SAN AMBROSIO i z 
tym nic było kłopotów. Zdjęcie też 
rozpoznawaliście dobrze (środkowe po 
lewej stronie). Tylko jeden szczegół — 
przedstawia ono Pegaza Ass z siostrą* 
nie jak napisała większość z was „dwóch 
facetów”. 

Gratulujemy zwycięzcom: 


SoundBlaster 2.0 

Piotr Ssdukt Wałbrzych 

Joysticki Genius 

Krzysztof Bet luk, Chełm 
Jakub Zwoliński, Poznań 
Martin Kosiedowsfci* Starogard Gd. 

Myszy Genius 

Paweł Wasz alk, Aleksandrów Kuj* 


Andrzej Peda, Warszawa 
Maciej Drzymała, Warszawa 
Mariusz Wcisło, Janów Lubelsk 
Krzjs/bif Tomczak, Warszawa 

Książki komputerowe 

Tomasz Mach, Przeworsk 
Piotr Pawlak, Warszawa 
Cezary Tyrała, Warszawa 
Dominik Ptak, Wrocław 
Krzysztof Kosiński, Warszawa j 


nagrody ufundowała fi/ma METROPOLIS, pi. PowstańrAw Śląskich 5 p. 6, S3-329 Wrocław, leL (0-71) 689-946 


Drodzy Erratowcyl Przyszedł czas. 
aby dać wam trochę po giowid Nie tym 
uczciwym i skrupulatnym, którzy na- 
pnostowują nasze wpadki, ale tym* dia 
których rubryka ERRATA jest jeszcze 
jednym sposobem na ujrzenie w SS 
swojego nazwiska- 
Tacy właśnie ślą nam tzw. fejki (ang. 
fake - kant. podróbka, zmyślanie), 
w których np. HARRIER JUMP JET 
jest na Commodore 64. Raz czy dwa 
takie kwiatki przedostały się na łamy 
i narobiły zamieszania- Ostrzegamy fcj- 
kowców - dość tych numer ów. 

Errata 


Na koniec wyjaśnienie dotyczące 
firm - otóż każda niemal gra po wy¬ 
produkowaniu przechodzi przez kolejkę 
wydawców, przez co okazuje się, że np. 
MORTAL KOMBAT został napisany 
przez firmę PROBE. potem sprzedany 
do ACCLAIM, a w końcu wydany 
przez koncern VTRGIN. Czasami 
trudno ustalić losy gry, stąd nie miej¬ 
cie do nas pretensp, że wymieniamy tyl¬ 
ko jedno, nie zawsze najważniejsze 
ogniwo w tej całej wędrówce. 

co jest na co 

Amiga - BLUE&GRAY, CANNON 
FODDER, JURASSIC PARK. SYNDI¬ 
CATE, nie ma THE TRAIN, MORTAL 
KOMBAT wymaga 2 MB RAM. LO¬ 
TUS 3 jesl na dwóch dyskach 

Atari XL - KENNY DALGLISH 
SOCCER MANAGER 

Atari ST - KENNY DALGLISH 
FOOTBALL, FIRE & 1CE, LOTUS 3, 
ROBOCOP 3, SLEEP WALKER 
Commodore 64 - JAMES POND X 
SPACE CRUSADE, SUPREM AC Y, 
STEC THE SI.UG, STREET FIGH- 


12 SS/KGB 
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1. Wszelkie warunki prenumeraty 
podajemy w KGB, nie piszcie z proś¬ 
bami o ich przysłanie, bo i tak nic wię- 
cej nie ma do dodania. 

2* Człowiek uczy się całe życie, więc 
i my postanowiliśmy wyciągnąć wnio¬ 
ski z uciążliwości związanych z aktu¬ 
alnym obiegiem pieniędzy za archiwalia 
i prenumeratę. Zmieniliśmy Formę ku¬ 
ponu na przekaz pocztowy i w len spo¬ 
sób na każdym przekazie z pieniędz¬ 
mi, który dotrze do redakcji, będzie mu¬ 
siała widnieć nasza firmowa piecząt¬ 
ka. Może w ten sposób łatwiej będzie 
ustalić, kiedy pieniądze zostały wysla- 


TER, WŁADCA 

IBM PC - COLORADO na łłen, ulesa 

MAGICLAND DIZZY 

W Hadesie dostaniesz Wizarilslayer 
Trident Idź z nim do Zuka i upuść, a z 
wrednego czarodzieja zastanie tylko 
pierścień. Do odczarowania Daisy służy 
DrinkMe Potion. Odtrutkę robi się z ja¬ 
błka, liścia i pochodni, 

SENSIBLE SOCCEft 

W wersji na Amigę kiiraargófny słu¬ 
ży do zmiany ustawienia zawodnika 
przed wykonaniem rzutu wolnego, czyli 
to stuno co klawisz Q w werąji na PC. 

TWOTOWERS 

Fachowa wypowiedź Tolkienowca 
Saurunomana: 

1. Sauran nie stworzył wszystkich 
pierścieni, a tylko ten Jeden. Poza ly nx 
trzech pierścieni Elfów (Narya, Nenya, 
Vłlya) nigdy nie dotknął - są one dzie¬ 
łem Kelfibrimbora. 

2, Sauron nie zgubił pierścienia, lecz 
strącił go podczas walki z Gil-galadcm 
i Ekndilcm. 

3* Nazwę ^Orodruina" trzeba by thi- 
maezyć „Góra Ziejąca OgnienT tub 

„Góra Przeznaczenia’’. 

Erratów ty: Badłn f Łukasi Drabnlk, 
Aleksander frajtwskl, Maiłwi 
Grze górski, Sylwester Huk, Filip 
Kepyć, Martin Król, Modelka, 
(harforf, Madej Fartuszka, Bawtd 
Rygfeldd, Torąuoffleda, Ton 9021D, 

KaflflHtnr Mrtłf 7nlf«wfak1 W Imudm 

rys. Jarek Drozdowicz 


ne, kiedy dotarły do nas i kto jest win¬ 
ny opóźnieniom, 

3. Pytania z listów niepodpisanych 
przez ich autorów (anonimy) nie są bra¬ 
ne pod uwagę przy redagowaniu Prze¬ 
cieków. Nic zwykliśmy nikomu robić 
wstrętów, więc nie piszcie do nas listów 
wyglądających jak donosy. 

4. LUUDDZZIIEEEEEEEEE!!!! 
MegaLoterii nie ma od przeszło pól ro¬ 
ku, Dajcie już spokój z przysyłaniem 
każdej kropeczki, którą znajdziecie. 

5. Temat pisania własnych gier prze¬ 
wija się dość często w listach, szcze¬ 
gólnie w kontekście poszukiwania pro¬ 
gramów, które by w tym pomogły. 
Sprawy uk się mają, że gry zwykle pi¬ 
sze się w językach takich jak „C" lub 
w assemWcrze* i to przy użyciu dużych 
bibliotek podprogramów. To jest cięż 
ka praca wymagająca wiele doświad¬ 
czenia i żadne rady korespondencyjne 
nie pomogą. Studiujcie książki, uczę¬ 
szczajcie na kółka informatyczne. Pa¬ 
miętajcie jednak, że tego jak pisać gry, 
nikt nie uczy. 

6. Nie traktujcie nas jako rozjemców 
w lokalnych konfliktach pt.: „Kto ma 
lepszy komputer? 1 ’ (czyt. Kto komu ma 
dać w pysk, bo to jakiś paranoiczny 
bezsens). 

Czy formułowanie dyskietek jest 
stosowane? Czy po kilku formatowa¬ 
niach dyskietka sfę nie uszkadza? 
Mam PC. Rafał Lov$ t Białystok 

Tak sformułowane pytania najczę¬ 
ściej przyprawiają nas o ból zębów, bo¬ 
wiem autor chcąc być zwięzły, po pro¬ 
stu palnął bzdurę. Spróbujmy jednak 
powiedzieć coś o formatowaniu w ogó¬ 
le: każda dyskietka, na której chcesz 
cokolwiek zapisać, musi być sforma¬ 
towana. Formatowanie jest procesem 
jednorazowym, tzn. raz sformatowana 
dyskietka daje się zapisywać i odczy¬ 
tywać do woli. Formatowanie w żad¬ 
nym razie nie uszkadza dyskietki! I je¬ 
szcze informacja dla wiecznych mąci- 
ciełi: formaty różnych komputerów nie 
są zgodne, tzn. aby np, używać w PC 
dyskietkę sformatowaną przez Amigę, 
trzebą ją ponownie sformatować. Dość 
już tego formatowania. 

Napisałiście, if BLUE & GREY 
pracuje na SVGA, a ja mam VGA 
I ta gra u mnie chodzi - czyżbym miał 
inną wersję (trzy dyskietki)? Poza 
tym czy istnieję polska wersja 1869 
na Amigę, bo tak wynika z opubli¬ 
kowanych w SSlfł Zdjęć? Co do gry 
PERFECT GENERAŁ, to nie rozu¬ 
miem dlaczego tak się zachwycacie 


jej autorami - uważam że gra jest 
kiepska. Poza tym ile właściwie ma 
dyskietek? Paweł Boguszewski 

BLUE & GREY pracuje na karcie 
VGA z 512 KB RAM. czyli 256 KB 
na jedna stronę karty i pracuje w roz¬ 
dzielczości 640x480 pbtdL Dlatego za¬ 
kwalifikowaliśmy tę grę do SVGA a nie 
do VGA. Wersja instalacyjna jest na 
dwóch dyskietkach HD 1.2 MB Jeśli 
masz lę grę na trzech dyskietkach, to 
zostałeś zrobiony w bambuko. Chyba 
wciśnięto na nie. oprócz programu gry, 
trochę śmiecia - to się zdarza. 

Gra 1869 została wydana tylko 
w wersji anglojęzycznej. Jeśli masz eg¬ 
zemplarz po polsku na Amigę, to jew 
to rodzimą, dzika przeróbka gry. 

Dla gry PERFECT GENERAL 
podaliśmy liczbę dyskietek 2+1, co 
oznacza: program gry -- 2 dyskietki, 
scenariusze, o kićrydl mowa w opi¬ 
sie - ł dyskietka. Nic podajemy ro¬ 
dzaju dyskietek, a ponieważ ta sama 
gra może być wydawana w różnych 
wersjach instalacyjnych (dyskietki ma¬ 
łe i duże, gęste i rzadkie), stąd mogą 
się brać me porozumień i a, A co do ze¬ 
społu, czyli WHITE WOLF PRO 
DUCTION, to nie jest taki slaby, jak 
uważasz, bo wydaje następne niezłe 
gry. czego dowodem są: PERFECT 
GENERAL 2 i EMPIRE DELUXE 2, 
wydane w IV kw + 1993 n 

Opublikujcie w Przeciekach skró¬ 
coną. wc-iaję A n*j pirackiej 1 

co z niej wynika. Paweł JOCKER To* 
Kant, Bełchatów 

Nie widzimy większego sensu, po¬ 
nieważ Ustawa jest bardzo obszerna 
i nawet w wersji skróconej zajęłaby mi¬ 
nimum połowę KGB. Ustawa ta doty¬ 
czy praw autorskich, a nie pozbawiania 
praw piratów, tzrs. przede wszystkim 
mówi o ochronie prawa autora do swo¬ 
jego dzielą, a dopiero później o ewen¬ 
tualnych represjach. Co do jej in terpre¬ 
tacji, to nie ośmielamy się zająć jeszcze 
oficjalnego stanowiska, bowiem zau¬ 
ważyliśmy w niej kilka wewnętrznych 
sprzeczności i niekonsekwencji. Pocze¬ 
kajmy na wypowiedzi prawników-spe- 
cjaHstów. 

Murdncz zakończył opis do STRI- 
KE COMMANDERA dając nadzie¬ 
ję na ciąg dałszy. Mam legalnego 
STRfKE I błagam napiszcie co da¬ 
lej.*. Brat Pauluss 

Martlnez miał na myśli SC TACT1- 
CALOPLRATIGNS, czyli pakiet cał¬ 
kowicie nowych misji i zadań bojo¬ 
wych, kontynuujących historię dywiz¬ 
jonu Wildcats, Jednak dopiero niedaw¬ 
no dotarł do nas CD-ROM ze spraw¬ 
nie działającymi OFKRĄTIONS i wła¬ 
śnie jest w trakcie oblatywania. 

Czy do Commodore można podłą¬ 
czyć twardy dysk (min, 120 MB) i czy 
istnieje jakiś emulator Commodoce 
na PC? Tomasz Jankowski, Siedlce 

Stanowczo odradzamy ci pomysł 
podłączania twardziela do Commodo- 
re. Mimo, że takie przedsięwzięcie by¬ 
łoby możliwe po pokonaniu przeszkód 


technicznych (kontroler, oprogramowa¬ 
nie itp.), to na pewno koszt zyskanej 
w ten sposób objętości w przeliczeniu 
na I MB byłby ok. dziesięciokrotnie 
wyższy niż wynika to z cen zwykłych 
dyskietek. 

Wiadomo nam o trzech emulatorach 
Commodore na PC: jednym z nich jest 
C64ALIVE autorstwa Franka Littma- 
na, zaś o pozostałych dwóch tylko sly^ 
s żęliśmy. Jednak na żadnym z nkh nie 
pracują bardziej zaawansowane gry, tyl¬ 
ko programy w Basku i nieskompliko¬ 
wane w Łodzie- 

Czy do 386DX*40 warto dokupić 
koprocesor, Cif płjif wymienić na 
486? Czy koprocesor poprawi płyn¬ 
ność animacji? Czy gry z niego ko¬ 
rzystają? Mariusz Mhiaszek p Szcze¬ 
cinek 

Zmiana płyty na 486 na pewno da 
więcej korzyści, niż wstawienie kopro¬ 
cesora w płytę 386. Koprocesor bo¬ 
wiem może być wykorzystany tylko 
przez te programy, które potrafią z nie¬ 
go samodzielnie skorzystać, np. AU¬ 
TODESK 3D-STUDIO, AUTOCAD, 
MATHCAD lub np. kompilatory Pasca¬ 
la i C. Natomiast w płycie 486 fabrycz¬ 
nie zamontowany koprocesor jest w pe¬ 
wien sposób zintegrowany z proceso¬ 
rem, przez co sprawniej pracuje cały 
system. 

Czy moglibyście zamieszczać choć 
jeden. opLj miesięcznic na konsolę 

Nintendo? Damian Tuka, Stargard 
Szczeciński 

Problem w lym t że dotąd nie skon¬ 
taktował się z nami żaden przedstawi¬ 
ciel Nintendo w Polsce, mimo prób 
z naszej strony. Widać firmie nie zale¬ 
ży na promocji swojego produktu. Nic 
wiemy też nic o wielkości tynku - iłe 
Nintendo jest w domach, ile gier zo¬ 
stało wydanych i jakie są ich ceny itp. 
Trudno, byśmy pisali o tym na siłę. Na¬ 
tomiast z niesprawdzonych informacji 
wynika, że inna ośmiobitows konsola 
(podróbka Nintendo), obecna dotąd na 
naszym rynku, dostała trzymiesięczny 
termin na opuszczenie naszych granic. 


Czy można sformatować dysk 
twardy HDD 80 MB na 120 MB? Ku¬ 
ba the Best, Warszawa 

Pojemność twardego dysku wynika 
z liczby sektorów (sectorsj, które są po¬ 
układane w ścieżki (iracks), które to 
tworzą cylindry (cylindera). Jak więc 
chcialbyć zwiększyć liczbę Ścieżek al¬ 
bo sektorów, skoro zostały one zrobione 
raz na zawsze przez producenta? Jeśli 
natomiast chodzi o sztuczne zwiększe¬ 
nie pojemności dysku, możesz zasto¬ 
sować jeden z programów typu STAC- 
KER, DGUBLEDISK itp. Prpgram taki 
działa na zasadzie platformy, przez 
którą przechodzi wszystko, co ma być 
zapisywane na dysku. Sztuczka polega 
na dokonywanej ,.w locie" kompresji 
danych. Podczas odczytu dane są oczy¬ 
wiście „w locie” dekompresowane* 
Odradzamy jednak stosowanie takich 
rozwiązań ze względu na dużą awaiyj' 
ność tego systemu. 
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ACCESS 

Filmu słynąca z przygodówck 
(COUNTDOWN i AMAZGN) planu¬ 
je wydanie UNDER THE KILIJNG 
MO0N, mającego poooć w sferze gra¬ 
fiki nucić wyzwanie takiemu gigantowi 
jak THE SEVENTH GUEST - gra wy¬ 
dań u na dwóch kompaktach, grafika 
w podwyższonej rozdzielczości, sce¬ 
nerie przygotowane na 3D-STUDIO, 


moc digłtutizo wartego dźwięku, Mimo, 
że gry wydawane tylko na CD-ROM 
wciąż kuleją, jeśli chodzi o ich ogólną 
m jedność, to w lym przypadku zapo¬ 
wiada się odejście od schematu: oglą¬ 
daj sobie Alm i od czasu do czasu wci¬ 
śnij przycisk myszy. ACCESS obiecuje 
dać graczowi większą dowolność w po¬ 
stępowaniu, będzie można prowadzić 
dialogi z napotkanymi postaciami a tak¬ 
ie poruszać się w wielu kierunkach, 
czego bardzo brakowało we wtpomma- 
oymTHE SEYENTH GUEST Rozen¬ 
tuzjazmowani szefowie ACCESS za¬ 
powiadają dodatkowo hollywoodzką 
obsadę - rozumianą jako zatrudnienie 
tuzów znanych widzom z dużych ekra¬ 
nów, a nie aktorskich outsiderów z ni- 
sk ©budżetowych Keriali telewizyjnych. 
Co z tego wyniknie, zobaczymy. 

BETHESDA 

Ten koncern rozwija się bardzo dy¬ 
namicznie. Jeszcze kilka miesięcy te¬ 
mu nazwa BETHESDA nic nie znaczy¬ 
ła. Teraz zakrojona na szeroką skalę 
kampania reklamowa przedstawia ową 
firmę jako jednego z liderów w produk¬ 
cji gier. 

Na koncie BETHESDY znajduje się na 
razie praktycznie jedynie TERMINATOR 
RAMPAGE - gra niby ładnie wykonana 
ale z lekka kiczowata, nie dorównująca 
klasą DOOM, Szykuje się jednak wyda¬ 
nie kontynuacji tego tytułu, produktu je¬ 
szcze ostrzejszego w treści i bardzie} do¬ 
pracowanego scenariiurowo. 

Dalsze plany ro między Innymi DEL¬ 
TA V, zaskakująca szybką animacją ko- 
smiczna iirzelaninz z wektorową gra¬ 
fiką, Dodając do tego ARENĘ, która 
w ostatnich dniach pojawiła się rm ryn¬ 
ku można wnioskować, że BETHES¬ 
DA zamierza konkurować z ORIGIN 
w dziedzinie gier, do których umow¬ 
nie doczepia się metkę z dopiskiem 3D. 

CRYG 

Fakty są jednoznaczne: dwie kolej¬ 
ne gty wydane zostaną wyłącznie na 
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srebrnych płytkach CD. Takie jest ży¬ 
cie: przetrwają bogaci mogący pozwolić 
sobie na nieliche wydatki, a także 
przedsiębiorczy - nabywszy dyski twar¬ 
de o pojemności w okolicach 500 MB. 

Mimo, iż team francuskich progra¬ 
mistów CRYO podlega pod koncern 
VIRGIN, to stanowi niezależną enkl* 
wę. źródło wielu oryginalnych pomy¬ 
słów. Gra S AURU5 przenosi nas w kra¬ 
inę dinozaurów. Twórcy obiecują, że 


będzie mógł w nią grać każdy. Ich zda¬ 
niem S AURUS to ^strategia, handel, cu¬ 
downa grafika a także wątek uczucio¬ 
wy: człowiek plus dinozaur”. Ostatnia 
wiadomość wywoła chyba torsje u cen¬ 
zorów. 

Ciekawą pozycją może okazać się 
MEGARACE, wyścigi bolidów w da¬ 
lekiej przyszłości. Śmiałkowie wyro- 
srają w swych maszynach na niekoń¬ 
czące się toiy, by jeżdżąc bez wytchnie¬ 
nia zdobyć sławę i pieniądze, 

DOMARK 

LORDS OF M1DNH3HT: CiTADEL 
przedstawia się jako mieszankę role- 
playing i strategii, Do uwolnienia jest 
człowiek więziony w tytułowej cytade¬ 
li, ty zebrawszy gromadę awanturników 
musisz go odbić. Dziwne połączenie 
dwóch pozornie różnych pojęć: RPG 
i strategii oznacza. Że podobnie jak 
w BETRAYAL AT KRONDGR trzeba 
będzie w trakcie wędrówki podejmo¬ 
wać taktyczne decyzje, nie ogranicza¬ 
jąc się wyłącznie do masakrowania 
zwierzyny, 

ELECTRONIC ARTS 

Pierwszym tytułem, który się ukaże 
w tej brytyjskiej firmie* będzie SEA- 
WOLF, symulator okjębi podwodnego, 
mający szansę stać się najlepszym 
w swojej kategorii. Na pewno będzie¬ 
my świadkamikonkurowanjatego ty¬ 
tułu z ACES OF THE DEEP z amery¬ 
kańskiego dyRamdc. 

W SPIRAL ARM, w dalekiej przy¬ 
szłości, dwie wrogie organizacje pro¬ 
wadzą zimną wojnę. Używając metod 
dyplomaty cznych jak i sięgając po in¬ 
ne sztuki musisz uchronić galaktykę 
przed katastrofą. 



Uwaga: ten projekt to prawdziwa 
bomba! INFOGRAMES reklamując 
swój wydawany w wersji na CD-ROM 
produkt L FOR LIBERTY: CHAOS 
CONTROL oznajmia, ze prty jego wy¬ 


konaniu wykorzystano technologię Si¬ 
licon Graphics. Co to oznacza od stro¬ 
ny technicznej - wiedzą tylko spece. 
Warto natomiast nadmienić, że owe Si¬ 
licon Graphics zostało zaprzęgnięte 
między innymi do realizacji PARKU 
JURAJSKIEGO, W lej rozgrywającej 
się w 2070 roku strzelaninie celem bę¬ 
dzie zastopowanie Obcych chcących 
zdobyć przyczółek na Manie aby stam¬ 
tąd uderzyć na Ziemię, Jedno jedyne 
zdjęcie z gry* które dotychczas zdecy¬ 
dowano się ujawnić, wy gląda obtecu- 
jąco. 

INTERPLAY 

LNTERPLAY planuje ubranie w no¬ 
we szaty starego przeboju SIMANT. a 
także wy danie STONEKEEP - pierw¬ 
szego chyba w historii RPG pracujące¬ 
go w podwyższonej rozdzielczości. Co 
prawda interfejs użytkownika przypo¬ 
minał będzie ten znany z LANDS OF 
LORĘ, czyli mówiąc krótko główkę 
możemy przekręcić tylko o kąt nie 
mniejszy niż 90 stopni. Przy lak efek¬ 
townie prezentującej się na zdjęciach 
grafice da się to jednak wybaczyć. 

Miłośnicy STAR TREKa uraczeni 
zostaną następnym odcinkiem tasiem¬ 
cowego cyklu, zatytułowanym STAR- 
FLEET ACADEMY, 

MICR0PR0SE 

Pojawi się GLOBAL RESPONSE. 
ulokowany w przyszłości sy mulator 
£ wieloma (u MICROPROSE to co¬ 
dzienność) elementami strategii, w któ¬ 
rym władał będziesz siłami naziemny¬ 
mi, morskimi, jak i wyruszysz na pod¬ 
niebne łowy. Scenariusze oparto na hi¬ 
potetycznych konfliktach mogących ro¬ 
zegrać się lada dzień w realnym świę¬ 
cie, 

FLAT TOP to kusząca propozycja 
dla lotników. Twórcy gry opisują swe 
dzido w kilku słowach; niebo i wody 
wzięte z F* 15, krajobrazy z H ARRIER 
JUMP JET t zaś modele samolotów 
iTASK FGRCE, 

MICROPROSE próbuje również 
swych sił w dziedzinie sportu, W HE- 
AVY HOCKEY według zapewnień za¬ 
wodnicy będą mogli wykonywać wie¬ 
le niespotykanych uderzeń, grę anon¬ 
suje się jako bardzo brutalną. Inną ofertą 
firmy będzie też droga część FORMU¬ 
LA ONE GRAND PRIX. 

MINDSCAPE 

Powietrzne potyczki, bez zawraca¬ 
ni! Bobie głowy taktycznymi celami - 
taka dewiza przyświeca twórcom EVA- 
SIUE ACTION. Okresy historyczne, 
z których wybiera się sprzęt obejmują 
obie dotychczasowe wojny światowe 
oraz to czym według ŃONDSCAPE bę¬ 
dzie się walczyć podczas dwu następ¬ 
nych. Interesującą opcją jest możliwość 
grania z kolegą na jednym komputera* 
ekran zostaje wtedy podzielony na dwie 
części. 

OCEAN 

INRERNO to jeszcze jedna ko¬ 
smiczna strzelanina, próba rehabili¬ 
tacji OCEAN po niegdysiejszym nie¬ 


wypale, jakim był EPIC- Zapowiedzi 
kojarzą tę grę z TFX a także z CY- 
BER RACE. Muzykę zaś skompono¬ 
wała znana w Stanach kapela ALLEN 
SEX FIEND. 

ORIGIN 

Kolejny role-playing zatytułowa¬ 
ny ULTIMA S: THE PAG AN nie wy¬ 
maga rekomendacji. Widziane z gó¬ 
ry" ^ ukosa pole działań, nastrojowa 
ścieżka dźwiękowa oraz ogromna 
liczba klatek animacji postaci stano¬ 
wią walory nie do zlekceważenia. 
Oprócz tego urozmaicony zakres wy¬ 
konywanych ruchów: od czołgania 
się, poprzez wspinanie się po mtirach 
aż do różnych ciosów walki. ORIGIN 
jakiś czas temu wymyślił slogan re¬ 
klamowy: „We create worlds*’ - two¬ 
rzymy światy, tutaj szczególnie ha¬ 
sło to nabrało cech żywych. Wszyst¬ 
kim nie mogącym doczekać się na 
THE PACAN proponujemy zająć się 
tymczasem jego protoplastą, grą SER¬ 
PENT |$LE, której opis będzie w na¬ 
stępnym numerze SS 

Fabuła innego projektu ORIGIN nie 
jest skomplikowana: władzę na pew¬ 
nej planecie przejęły roboty, zmutowani 
ludzcy osadnicy nie są w stanie im pod¬ 
skoczyć, musisz więc chwycić ster 
w swoje ręce i uporządkować sytuację. 
Projekt nazywa się SYSTEM SHOCK, 
wytworzono go by pokonał samego 
DOOM Przewagą gry ORIGIN ma być 
jeszcze większa różnorodność terenu: 
pochyłości, zakrzywienia ścian, moż¬ 
liwość poruszania się w pionie. Ucie¬ 
kasz, dobiegasz do szybu windy, pa¬ 
trzysz na dól — jeśli znajdujesz się 
w rozpaczliwej sytuacji, możesz sko¬ 
czyć. Ale czy te nowinki wystarczą do 
zdetronizowani* rywala? 

W podobnym czasie co PACIFIC 
STRJKE zostanie wypuszczony inny 
symulator - WINGS OF GLORY. Mi¬ 
łośnicy podniebnej wojaczki wsiądą 
tym razem do samolotów z czasów 
Pierwszej Wojny Światowej. 

PSYGNDSIS 

Kiedyś zły czarownik zamkną! bra¬ 
ta w wieży, przywłaszczając sohic je¬ 
go magiczne zdolności. Jeleń nie 
spodziewał się jednak, że w pokrzyw¬ 
dzonym pozostało jeszcze trochę cocigii 
i że powróci on z zemstą. Oto w skró¬ 
cie początek intrygi zakreśkmej w gra 
MAG1CIAN P S CASTLE, zalkząjąccj 
się do gatunku arcode adventure, wy¬ 
pełnionej ponoć zwariowanym łmmo‘ 
rem. O następnych projektach PSY- 
GNOSIS na razie nie słychać, może po¬ 
za MICROCOSM - strzelaniną rozgry¬ 
wającą się w żyłach prezydenta firmy 
CybeiTech. 

SIERRA ON-LINE 

SIERRA apuściła trochę z tonu, praw¬ 
dopodobnie wystrzelała się podczas 
gwiazdkowej kanonady. Firma zapowia¬ 
da dwa tytuły: role-playing SHADOW 
OF YSERBRJS om kosmiczne-strate* 
giczny OUTPOST. Ten drugi będzie 
oczekiwany ze szczególną uwagą -zdję¬ 
cia i demo na kompakcie zapowiadają 


I OGŁOSZEŃ: 


BIURO REKLAMY 



Nigdy dosyć informacji, a szczególnie o nadchodzą 
cych atrakcjach. Oto druga częóć zapowiedzi wydaw 
niczych producentów gier na rok 1994. 













graficzny cud na miarę technologii użytej 
w THE SEYENTH GUEST. 

SPECTRUM HOLOBYTE 

Kolejna część STAR TREK -THE 
NEXT GENERATION (nie mylić ze 
STAR IREK z INTERPLAY) poją- 
wi się tytko w wersji CD-ROM. Bę¬ 
dzie mieć do zaoferowania grafikę 
SVGA, redukowaną do VGA tylko 
przy odgrywaniu filmików, ponoć 
bardzo widowiskowych. Przebąkuje 
się nieśmiało o użyciu oryginalnych 
głosów aktorów występujących w se¬ 
rialu, Struktura gry pozostanie nie¬ 
zmieniona - nawigacyjna robota na 


pokładzie ENTERPRISE, przerywana 
co jak W czas wysiadką na nieznanej 
planecie. 

SSI 

SSI kontratakuje- Zapowiada przede 
wszystkim wypuszczenie RAVENLO- 
FT, role-playing* o której raz się mó¬ 
wi, że ma posiadać pełny scroliin g, in* 
nym razem, że ma przypominać EYE 
OF THE BEHOLDER. Pehu niewia¬ 
doma. Pewne jesŁ, że wymyślnych po¬ 
tworów nie zabraknie. Za znak czasu 
można zaś uznać fakt* iż w wersji dys¬ 
kietkowej labiry nty zostaną okrojone. 
Fabuła ulegnie tez zubożeniu w stosun¬ 


ku do wersji wydanej na płycie kom¬ 
paktowej. 

Innym przedsięwzięciem jest gra AL- 
QUAQIM wzorowana na DARK SUN. 
Z zamieszczonych innowacji warto 
wspomnieć o wprowadzeniu czasu rze¬ 
czywistego podczas walki, nie będzie 
już podziału na tury - im szybszą masz 
rękę, tym dalej zajdziesz. Zaniepoko¬ 
jonych, czy nie będzie to przypadkiem 
gra czysto zręcznościowa SSI zapew¬ 
nia, że scenariusz mieści w sobie wie¬ 
le niesamowitych wątków. 

TWEHTY-FIRST CENTURY 

Na koniec lakoniczna, a jednocześnie 


jakże miła informacja: szykuje się PIN- 
B ALL 1LLUSJONS z grafiką SVGA! 

A W POLSCE? 

Jak widać powyżej, mamy gruntow¬ 
ny serwis informacyjny na lemat zamie¬ 
rzeń wszystkich niemal postaci zachod¬ 
niego przemysłu growega. Natomiast 
z polskich firm dochodzą tylko strzępy 
informacji, nie dające w żadnym razie 
obrazu tego, co ma się dziać. Jedyne, 
co możemy zapowiedzieć, to nadcho¬ 
dząca duża podaż niedrogich zachod¬ 
nich tytułów na wszystkie modele po¬ 
pularnych komputerów. 

GrftlnnlB: Pitol łUtehlftt 


Rozwinięcie tematu gry KING- 
MAK ER - fm 46, 

Wojna Dwóch Róż, czerwonej róży 
Lancasterów i białej Yorków, zaczęła 
się ponoć w 1453 r. Jednak jej począt¬ 
ki giną w mlecznej mgłę otaczającej 
walkę ©Jachty angielskiej o swe miej¬ 
sce w państwie. Wyraźnym tego sym¬ 
bolem było panowanie ostatniego Plan- 
ugeueta, Ryszarda II. Utarczki frakcji 
dworskich, wykorzysiywarac w roz¬ 
grywkach powagi Kościoła i zadufania 
Parlamentu. Bunty, marsze, zasadzki, 
najazdy Szkotów, walki z Irlandczyka¬ 
mi i powstania Walijczyków. Ale tak 
naprawdę było to starcie o kształt An¬ 
glii* Anglii wychodzącej już ac Średnio¬ 
wiecza. 

Ryszard II został zmuszony do po¬ 
zbycia się swych doradców. Możno- 
władcy upokorzyli go jednak na krót¬ 
ki czas. Król odzyskał siły, zbyt jed¬ 
nak je przeceniał. Zagarnąwszy posia¬ 
dłości Lancasterów wywoła! sprzeciw 
większości szlachty. Uwięziony, przy¬ 
patrywał się bezsilnie zza krat więzien¬ 
nego okna Koronacji Henryka IV, po¬ 
chodzącego z bocznej gałęzi królew¬ 
skiego rodu - Lancasterów (ojciec Hen¬ 
ryka byl stryjem Ryszarda II). 

Henryk IV nie był władcą najwyż¬ 
szych Lotów, ale z wybrykami szlachet¬ 
nych poddanych radził sobie dobrze. 
Liczne wojny również kończyły się 
sukcesem. 

Panowanie jego syna, Henryka V, 
znamy wszyscy streszczone w jednym 
haśle - Agincourt (sławna bitwa woj¬ 
ny stuletniej * zagraj w CASTLES, mo¬ 
że i ty będziesz jak Henryk), Ale io 
czym epatował nas Sir Gtłwer w słyn¬ 
nym filmie było tragedią dla Anglii. 
Spustoszony skarbiec, długi królewskie, 
wyczerpane zasoby rekruta i oczywi¬ 
ście rozpanoszeni wielmoże. 

Śmierć Henryka V przyniosła kra¬ 
jowi jeszcze jedno nieszczęście, Natro^ 
nie zasiadł Henryk VI, półidiota, ule¬ 
gający napadom szaleństwa, marionetka 
w rękach kolejnych klik, Żołdach* o 
grasowało po całym kraju, panowie feu¬ 
dalni prowadzili swoje prywatne woj¬ 
ny. Co i raz wybuchały powstania wku¬ 
rzonych chłopków, Walijczycy znów 
podnosili głowę. 

Otoczenie Króla zaczęło w tych wa¬ 
runkach przyśpieszony kurs małego 
Kuby Rozpruwacza. Najpierw upoko¬ 
rzono, a potem zabito Gloucesura. $uf- 
folka ścięto* chociaż był w stronnictwie, 


które wykończyło tego poprzednięgo. 

No domiar złego Henryk VI 
w 1453 r. zwariował do reszty, Żeby 
było śmieszniej regencję powierzono 
Ryszardowi, Księciu Yorku (wnuk sny- 
ja Ryszarda Uk Co za ironia! 

Gdy tylko król odzyska! zmysły, po¬ 


zbawił Yorka stanowiska, ale ten wraz 
z Ryszardem Nevilk > ni* tarłem War 
wiek (słynny KING MAKER - JCró- 
lorćb") zaczęli zbierać wojsko- Tegoż 
samego, 1455 r, po bitwie pod St. Al- 
hans Henryk VI przypomniał sobie, że 
bardzo kooba swych rywali i obsypał 
ich stano wiskami. No* etoj liubwi nie 
doczekało coś ze 62 wielmożów. 

W całym kraju trwały podjazdy stron¬ 
ników Lancasterów i Yorków. Żeby jed¬ 
nak nie było za spokojnie do akcji włą¬ 
czyła się żona Króla, Maigareta d 1 An- 
jou. Ale podatki i branki zrobiły swoje. 
Oficjalny władca przestał być popular¬ 
ny. Nie przeszkodziło to w zabiciu 4 lł 
Y orku w bil wie pod Wakefidd w 1460 
r. W lym czasie Warw ick był już po stro¬ 
nie zwycięzców, ale wkrótce przeszedł 
na stronę Yorków. W 1461 r, Anglia 
miała drugiego króla, z łaski Warwieka 
-Edwarda IV Yorka. 

Nowy Król energicznie przegonił 
Maigaretę wspomaganą przez Szkotów 
i zaczął przywracać por/ądek w kraju. 
Ale nie było to w smak „Krótorobowi” 
O! nie. Cóż, Edward IV okazał się lep¬ 
szym politykiem. Jego gra doprowadzi¬ 
ła do licznych upokorzeń ambitnego 
Warwicka. W takiej to sytuacji jedynym 
wyjściem było udzielenie poparcia Lan¬ 
casterom. Pobiiy przez buntowników 
król Edward uciekł do Niderlandów, 
a na tronie znów zasiadł Henryk VI. 

Lecz znów zrobiło się zbyt cicho. 
Przewrotna Fortuna sprawiła* że 
Edward odzyskał siły i stronników. 
Henryka uwięzi! i zamordował* a War- 
wiek padł w bitwie pod BameL 

Blisko 12 lat panowania Yorka na 
tronie lo dzieje umacniania władzy kró¬ 


lewskiej i dalszej cichej rzezi kwiatu 
szlachty angielskiej: uwięziono arcybi¬ 
skupa Yorku, utopiono kiięciaCLaren- 
ce, Somersct i wielu wielmożów zostało 
Ściętych. Lecz największą troską wła¬ 
dzy była gospodarka. Ta wymagała no¬ 
wych kadr - ludzi o nowej mentalno¬ 


ści nadchodzącej epoki banków i pie¬ 
niędzy (zagraj w ClVlLIZATJON to 
zrozumiesz). Wtedy będziesz wiedział 
kto i jak ustępował im miejsca. 

Na podkreślenie zasługuje fakt, że 
Edward IV by! jednym z nielicznych 
królów Anglii, którzy nie pozostawili 
po sobie długów. 

Umierający krół zostawił małoletnie¬ 
go syna Edwarda V Któż będzie tegen^ 
tem? Niech miecz odpowie. Najpierw 
dzieciaka przygarnął ród matki* Wyde- 
vile T owie. Ale brat ojca młodego wład¬ 
cy, Ryszard książę Gloucester bardzo 
się tym zdenerwował. Mało tego* oskar¬ 
żył opiekunów o chęć zabicia króla, 
skazał ich na śmierć i został Protekto¬ 
rem. W końcu zmęczyły go dzieciaki 
(Edward miał rodzeństwo) więc się ich 
pozbył sam koronując się na króla ja¬ 
ko Ryszard l|I (Garbaty). 

W kraju zapanowała znowu anarchia. 
Niedługo po koronacji od stąpił R> szaida 
ł1 nowy Wanvick'\ Kingmejkier książę 
Buckingham. Mord na dzieciach byl do¬ 
brym pretekstem, żeby wysunąć nowe¬ 
go kandydata na mon. Jako, że ani Lan¬ 
casterów, ani Yorków już nic było na 
tym łez padole* cudownie odnaleziono 
kolejnego frajera - Henryka Tudora (ta¬ 
tusia Henryka VIII - tego co miał 8 żon h 
który byl wnukiem wdowy po Henry¬ 
ku V (powtórnie wyszlazamązzaOwe- 
naTudora-alecyritk W 14S5 r. w bi¬ 
twie pod Boswarth załatwiono sprawę 
szybko i skutecznie. Garbusa Yorka za¬ 
tłuczono, a Henryka VII koronowano je¬ 
szcze na polu bitwy. Tak skończyła się 
wojna dwóch zwiędłych róż. 

Nasuwają mi się trzy refleksje* któ¬ 
rymi się z wami podzielę: 


Pierwsza - kontynuując rozważania 
ze wstępu, powyższy tekst wykazał* że 
Yorkowie i Lancasterowie nie mieli 
wiele do gadania, do wojen i zbrodni 
pchała ich machina historii i wielcy pa¬ 
nowie co potracili głowy - w przeno¬ 
śni t dosłownie. 


Druga - gdzie dwóch się bije tam 
trzeci korzysta. Prawda to stara i zna¬ 
na wszystkim od przedszkola. Widać, 
że mniej szlachetni Tudorowie do nie¬ 
go chodzili. 

Trzecia - teraz będzie cytat Ryszar¬ 
da 0: ^dziwny i zmienny jest ten kraj, 
albowiem wygnał, zamordował* zni¬ 
szczył i zrujnował tylu królów, wład¬ 
ców i magnatów i bezustannie męczy 
się walkami, przewrotami i zawiścią” 
Dziwne ^ten facet umarł przed Wojną 
Dwóch Róż. 

Jarl] UHfłiwimlGi ludrliwtiw 

akademik po historiczeskich naukach 
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Wojna Dwóch Róż 

„Tytko trzech ludzi wiedziało o co chodzi: Bismarck, 
Jakiś profesor niemiecki, który później zwariował, i Ja. 
Ale |a już wszystko zapomniałem." 

Lord Henry Palmerston 


al. Wronia 35/37, tal. (022)201-261 w. 550, faz (0 22)209-306 


















POLSKA 


— ATARI XL/XE 

1. Władcy Ciemnośd 

2. Klątwa 

3. Barahir 

4. Inspektor 

5. Misja 

6. Archon 

7. Smuś 

8. Hans Kloss 2 

9. Prehistorik 

10. Operation Blood 

Avalon 

Avalon 

Mi ragę 

Orkus 

Mi ragę 

SSI 

Avaton 

Avaton 

Titus 

Mirage 

— COMMODORE 64 — 

1. Elvira 2 

HorrorSoft 

2. Castlc 

Avalon 

3. Crystal Kingdom Dizzy 

Codemasters 

4. Hook 

Ocean 

5. Mean Streets 

Access Software 

6. Treasure Island Dizzy 

Codemasters 

7. Greystorm 

X-Ample 

8, Fist Fighter 

Zeppelin Games 

9. Scenario 

Starbyte 

10. Slicks 

Codemasters 

— ATARI ST - 

- 

1. Empire 

Interstel 

2. Street Fighter 2 

Capcom 

3. CMIization 

MicroProse 

4. Italy‘90 

Codemasters 

5. B-17 

MicroProse 

6. Lemmings 2 

Psygnosis 

7. Addams Family 

Ocean 

8. D~Day 

Futura 

9. Chaos Engine 

Bitmap Brothers 

10. Sensible Soccer 

Sensible Software 

— AMIGA — 

1. Syndicate 

Bullfrog 

2. Cannon Fodder 

Sensible Software 

3. Oesert Strike 

Electronic Arts 

4. The Settlers 

Blue Byte 

5. Street Fighter 2 

Capcom 

6. Sensible Soccer 

Sensible Software 

7. Gunship 2000 

MicroProse 

8. Nicky Boom 

Microids 

9. Heimdal! 

Core 

10. Ftashback 

Delphine 

j — IBM PC — 

1 1. Tajemnica Statuetki Metropolie 

2. Syndicate 

Bullfrog 

3. Master of Orion 

MicroProse 

4. Mortal Kombat 

Probe 

5. Sim City 2000 

Maxis 

6. Sink or Swim 

Zeppelin Games 

7. X-Wing 

Lucasarts 

8. Alien Breed 2 

Team 17 

9. Alone in the Dark 2 

Infogrames 

10. Sensible Soccer 

Sensible Software 

— IBM PC CD-ROM — 

1. Mad Dog McCree 

Am. Laser Games 

2. 7th Guest 

Virgin/Trilobyte 

3. Rebel Assault 

Lucasarts 



Zgodnie z zapowiedzią startuj my 
x nową Listu Przebojów, Mamy 
nwrtdeję, i t zaspokoi ona nawet naj¬ 
hardziej wyrafinowane gusta czytel¬ 
ników. Nie przybrała Jeszcze swej 
ostatecznej formy i zapewne będzie 
z. czasem ewoluowała, takie zgodnie 
z waszymi sugestiami. Piszcie więc 
jak najwięcej - to wszakże na pod¬ 
stawie waszych głosów prowadzony 
jest ranking FOI>SKA* 

Przypominamy zasady nadsyłania 
głosów; 

« przysyłacie typy TRZECH gier 
(koniecznie z producentem 1 rokiem 
wydania). List# co prawda obejmo* 


Je dziesięC pozycji* ale z każdego II* 
stu jednak brane są pod uwagę tyt¬ 
ko trzy pierwsze, wg kolejności 
napisania. 

- w miarę możliwości piszde na 
kartkach pocztowych. Jest to wygo¬ 
dniejsze zarówno dla was juk i dla 
nas - płacicie mn iej za znaczek a my 
zamiast wykonywania skomplikowa¬ 
nego łańcucha czynności 1 otwarcie 
koperty, wyjęcie listu, przeczytanie 
wyżej wymienionego, zaznaczenie nu 
kopercie „LF\ złożenie listu, włoże¬ 
nie go do koperty) musimy jedynie 
odnaleźć właściwą stronę kurtki po¬ 
cztowej. 


ŚWIAT 

f — COMMODORE 64 — 

1 . Mayhem in Monsterland 

Thafmus 

2. Turrican 2 

Ralnbow Arts 

3. Creatures 2 

Thalamus 

4. Pirates 

MicroProse 

5. Turrican 

Rainbow 

6. Last Ninja 

System 3 

7. Last Ninja 2 

System 3 

8. Zak McKracken 

LucasFilm 

9. Creatures 

Thalamus 

10. Great Gianna Sisters 

U BI Soft 

— AMIGA — 


1. Beneath a Steel Sky 

Virgin 

2. Mortal Kombat 

Probe 

3. Second Samurai 

Psygnosis 

4. Cannon Fodder 

Sensible Software 

5. Reach for the Skies 

Virgin 

6. Skid Marks 

Acid Soft 

7. The Settlers 

Blue Byte 

8. Liberation (Captive 2) 

Mindscape 

9. Sensible Soccer 

Sensible Software 

10. Pinball Fantasies 

21th Century 

— IBM PC — 


1. Frontier 

Konami 

2. Gabriel Knight 

Sierra On-Line 

3. F-15 Strike Eagle 3 

MicroProse 

4. Arena 

Beihesda 

5. Doom 

ID Software 

6. KingMaker 

US Gold 

7. Dragon Sphere 

MicroProse 

* 8. Mortal Kombat 

Probe 

9. Great Naval Battles 2 

SSI 

10. Stariord 

MicroProse 
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BIURO REKUMYI OGŁOSZEŃ: 00-846 Warszawa 
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PRENUMERATA dla 1 osoby 
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PRENUMERATA 
i ARCHIWALIA 


ZASADY PRENiiAlY I jB>rA I 

Prenumerata może być zawarta na 3,6,9 lob 12 numerów poczynając 
od dowolnego miesiąca Zamówienia mogą być składane do 15 dnia każ¬ 
dego miesiąca - tak jak jest to wydrukowane na załączonym przekazie. 
Prosimy używać tylko aklualnych blankietów z KGB lub odbitek xero. 

Prosimy o wyraźne i czytelne wypełnianie przekazu pismem drukowa¬ 
nym. Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczynić się do kłopotów w re¬ 
alizacji zamówienia 

Nasz system prenumeraty jest tak skonstruowany, by wspierać przed¬ 
siębiorczych, Jeśli będziecie zamawiać prenumeratę grupowo, otrzymacie 
znaczne zniżki. W ten sposób jeśli np. w klasie zbierze się 10 osób chęt¬ 
nych na prenumeratę, to jeden egzemplarz mają co miesiąc za darmo 
[przy rocznej prenumeracie zaoszczędzą 299 tys). Zachęcamy do takie¬ 
go systemu prenumeraty - wspólnie oszczędzamy czas oraz pieniądze 
na przesyłkach pocztowych. Cena zawiera koszty przesyłki pocztowej. 

Wypełniani© kuponu prosimy rozpocząć od strony tylnej, po czym sta¬ 
rannie i uważnie obliczyć należną kwotę, którą należy wpisać po stronie 
przedniej wraz z dokładnym imieniem* nazwiskiem i adresem z kodem po¬ 
cztowym, Prosimy nie dokonywać poprawek ani skreśleń. 

Otrzymany po wpłacie na poczcie odcinek „dla wpłacającego" należy 
zachować na okoliczność’ ewentualnej reklamacji. 

Wszelkie reklamacje są przyjmowane w redakcji pod numerem telefonu 
(0-22) 201 -261 wew* 550 w dni powszednie w godz. 9.00-16.00. 


CENY PRENUMERATY 


[fe osób 

3 mieś. 

6 mieś. 

9 mlea. 

12 mte*. 

1 

55500 

111000 

166500 

222000 

2 

107400 

214800 

322200 

429600 

3 

156600 

313200 

469600 

626400 

4 

202800 

405600 

608400 

811200 

5 

249600 

499200 

748800 

996400 

6 

297600 

595200 

8S2600 

1190400 

7 

345300 

690600 

1035900 

1318200 

6 

392400 

784600 

1177200 

1569600 

9 

438600 

877200 

1315800 

1754400 

10 

480300 

960600 

1440900 

1821200 


| PRZECZYTAJ ZANIM ZACZNIESZ WYPEŁNIAĆ 

ZASADY ZAMAWIANIA ARCHIWALIÓW 


Zamówienia na archiwalne numery SECRET SERVICE mogą być skła¬ 
dane do 15 dnia każdego miesiąca - tak jak jest to wydrukowane na 
załączonym przekazie* Prosimy używać tylko aktualnych blankietów wy¬ 
ciętych z KGB lub odbitek xerc. 

Prosimy o wyraźna i czytelne wypełniania przekazu pismem drukowa¬ 
nym, Bazgranie oraz skróty nazw mogą przyczyniać się do kłopotów w re¬ 
alizacji zamówienia 

Wypełnianie kuponu prosimy rozpocząć od strony tyinej (czarnej), po 
czym starannie i uważnie obliczyć należną kwotę, którą należy wpisać 
po stronie przedniej wraz z dokładnym imieniem* nazwiskiem i adresem 
z kodem pocztowym. Prosimy nie dokonywać poprawek ani skreśleń* nie¬ 
wykorzystane pola pozostawić wolne. Uwaga! Po obliczeniu ceny 
zamawianych numerów, należy dodać koszty ich przesyłki wg tabelki. 

Otrzymany po wpłacie na poczde odcinek „dla wpłacającego" należy 
zachować. Wszelkie reklamacje są przyjmowane w redakcji pod numerem 
telefonu (0-22) 201-261 wew. 550 w dni powszednie w godz. 9.00-16.00. 

UWAGA! Nie realizujemy zamówień za zaliczeniem pocztowym. 


CENY ARCHIWALIÓW 


Nr 1 50 tys. 

Nr 2 40 tya. 

Nr 3 30 tys. 

Nr 4 15 tys. 

Nr 5 15 tys. 

Nr 6 8 tys. 

Nr 7 8 tys. 

Nr 8 12 tys. 

Nr 9 12 tya. 

Nr 10 12 tys. 


Komplet 
zestaw 1 
zestaw 2 
zestaw 3 
zestaw 4 


(od 1 do 10) 
(1+2+3) 

(4+5+8+7+8+9+10) 

(4+S+6+7) 

(8+9+10) 


* 150 tys. 

- 100 tys. 

- 70 tys. 

- 42 tys. 

- 32 tys. 


«o t jS 

gig 

§§g 

a 


1 szt 

2 ozt 

od 3 do 5 szt 
od 5 do 9 &zt. 
powyżej 10 szt 


- 5 tys. 

- 6 tys. 

- 7.5 tys. 
-9 tys. 

- 10 tys. 
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a. Wronia 3507, tel.n 22) 201-201 w. 550, fW (« 22,209-309 





























































DorogIJe Helpłary I Spaalba wam za wala waprosy. Ttepłer Galina nużna 
absmyczet' nlemnożka duraków. 

Przede wszystkim, nie łapcie za długopisy bezmyślnie, tzn. w każdej 
sytuacji. Najpierw sprawdźcie, czy już grę opisywaliśmy, przeczytajcie 
jeszcze raz opis. Niech HELP będzie rozwiązaniem ostatecznym. I nie 
bazgrolcle bo ml okulary trzeszczą, a mam Je po Babci Nadii 
NMcołsJewneJ. 

W tym numerze pomagali ml gościnnie Pejotl, Ple*i 
I Dr Deatructo. Małedcy. 



1869-IBM PC 

W juki sposób metan dokonywać 
zakupu różnych towarów, które są 
sprzedawane prze?, porty poza po¬ 
rtem tnwknystym? Cij odbywa się 
to tylko za pomocą pieniędzy oraz ja¬ 
kie dokładnie czynności trzeba wy¬ 
konać myszą, żeby taką transakcję 
przeprowadzić? Cij trzeba zbudo¬ 
wać statek I dopiero potem handlo¬ 
wać w lanych zagranicznych po¬ 
rtach? Paweł 1 fssandra 

Aby dokonać zakupu jakiego! towa¬ 
ru poza macierzystym miastem, trzeba 
kupić statek „ zaangażować na niego za¬ 
łogę, przełożyć pieniądze % magazynów 
na Aialek i popłynąć do portu, w którym 
chce*? dokonać zakupu; potem działasz, 
tok, jak w porcie macierzystym. Towa¬ 
ry można kupować tylko w porcie, 
w którym masz statek z pieniędzmi Ifl 

ANOTHER WORLD-IBM PC 

Po rozwaleniu strażnika, który ła¬ 
pie mnie za nos i coś do mnie gada, 
w następnym pomleszczenln poja¬ 
wiają się dwą) strażnicy, którzy wa¬ 
lą z dwóch stron. Jak Ich załatwić? 
inromŁn 

Tu nie ma żadnego zdziwienia - mu¬ 
lisz być azybki. albo jeszcze szybszy. 
Zaraz po zabiciu gadającego biegnij na 
górę i w prawo, żeby odstrzelić dyn 
dającą u sufitu kulę. Potem na dół i pró¬ 
buj - da się ich wykończyć stawiając 
z dwóch stron potrójne zapory. Dla 

18 SS/KGB- 


przypomnienia, opia byl w SSl. 

BETRAYAL AT KRONDOR - IBM PC 

jak podnosić i kupować przedmio¬ 
ty? Pershing 

W grze nie spotyka się sytuacji, by 
przedmioty leżały na ziemi. Możesz je 
zaposiąść tylko ogołacając zwłoki; kli¬ 
kasz na trupie i pokazuje się okno z jego 
„zawartością**. Wybrane przedmioty 
możesz przenieść do własnego inwen¬ 
tarza. ałe nie zbieraj niepotrzebnych 
śmieci. Natomiast żeby wykonać ope¬ 
rację kupna, wystarczy byś miał gotów¬ 
kę i odwiedził najbliższy sklep. Zawtzc 
warto się targować I 

CANNON FODDER-Amiga 

Jak zniszczyć domek, gdy nie ma 
obok niego ładunków? Adam (Sra* 
bowski 

Rzuć granatem albo wystrzel rakie¬ 
tę (wciśnięcie naraz obu guzików my- 

siy). 

Jak rozwalić drzwi w dzlewiętnai- 
stej mmi? M. Żukowski 

Wersja gjełdow ajest uszkodzona i dzie¬ 
więtnastej misji nie da się praejłó Do mo¬ 
mentu ukazania się na rynku licencjono¬ 
wanej, irawotowTOj wersji, musisz się 
wstrzy mać, albo zagrać na PC, 

COLORADO-Atar! ST 

W Jaki sposób zdobyć srebrną kulę 
niezbędną do pokonania witka stoją¬ 
cego na drodze? Przemysław Dubla 


Dostaniesz ją od medytującego wo¬ 
dza, który siedzi przy ognisku. Dosia- 
fiieaz się tam po kmnieiurycb schodach. 
Po prostu wypal z nim fajkę pokoju. 

Jak ominąć wodospad? Andrzej 
Tabor* 

Wodospad to smutny koniec dla tych 
nieszczęśników, którzy nie załapali się 
na czwarty praybizeżny przystanek. Jed¬ 
nak w szuwarach tuż przed wodospadem 
jest tajna rzeczka, która poprowadzi etę 
naokoło, jeśli ominąłeś wcześniejsze 
ważne sekcje gry. fip, gniazdo orła. 

CONOUESTOFUMBOW-IBMPC 

Gdzie Jest wzgórze, z którego m u¬ 
szę zobaczyć przechodniów? Chodzę 
po lesle I nie mogę go znaleźć? Mi¬ 
chał Śwlerzblóskl 

Wybierz opcję m jr&pśr i wskaż wzgó¬ 
rze, a znajdziesz się na nim automatycz¬ 
nie. oczywiście tylko w wypadku, gdy 
przyjdzie na to czai - inaczej wzgórze 
może być nieaktywne, 

CRIME WAVE - IBM PC 

jak zniszczyć Jednookiego, strze¬ 
lającego robota? Han Solo 

Strzelaj rakietami w jego najczulszy 
punki, skacz i kucaj by unikać jego po¬ 
cisków. Musisz wywalić w niego kil¬ 
kanaście pocisków, trafiając 1 

CURSE OF ENCHAMTIA - Amiga 

Co należy zrobić na planszy, gdzie 
zbiera się ka mianie? Jak zdobyć ma¬ 


gnes? Tomek Cobra 

Kamienie zanosi się magowi, który 
je tłucze, aż do skutku. Magnes zdo¬ 
będziesz katapultując się z deski, na 
którą musisz rcudć monitor. Co za mar 
notrawitwo! 

Mag wypyta mnie w góry. Spy* 
cham mumię, przechodzę kamienie, 
biorę czepek, ale nie mogę przejść 
przepaści* Co robić? Bortu! 

Złap w czepek spadający kamień, po¬ 
lem rzuć nim w skalę. Dalej sobie po- 
radzisz. 

Jak wymienić rybę na wędkę nie 
używając do tego sprayu? Misiu 

Musisz użyć dezodorantu - spry¬ 
skaj się obficie i podejdź do Eskimo¬ 
sa, który zemdleje z wrażenia* Wte¬ 
dy bez kłopotu będziesz mógł wziąć 
rybę. 

DAY OF THE TBITAGLE -BM PC 

Jak teleportować rzeczy doLawi* 
ne I Hangi*? Krzysztof Koadewko 

Wystarczy, te chwycisz kursorem 
przedmiot z kieszeni i przeciągniesz 
go na ikonę z twarzą osoby, do której 
chcesz go przesiać. Jest to możliwe 
oczywiście wtedy, gdy przyjaciele są 
w stanie je przyjąć. W tym celu Ber¬ 
nard musi zdobyć ogniwo sałatkowe 
(SuperSalad Battery) a L*vtme zlecieć 
z drzewa, które zetnie George Wa¬ 
shington podpuszczony przez Hoagic- 
B°+ 

irijhi; m ifr. if 


BHIRO REKLAMY I OGŁOSZEli: OO^M Warszawa 








































































































dą dwa kroki do przodu jeden w lyłg Wskocz 
oagofępo^ce. idz w prawo urywając Pędzla 
do wchodzenia na górę (w j«^ym miejscu 
mussz wsadzić go w otwor i poczekać az 
spadnie na niego kamień. po którym wsko^ 
czysz na gore) Wskocz po kamieniach na 
gorę Idź wiew po drodze uderz w rurę 
znakującą się nad niebieskim stworkiem 
Włącz przycisk, walnij w walec i po niebie 
skin gościu wskocz na górę Uderz w zielo 
nago gościa następnie w wajchę 

Wejdź do rury w której wcześniej sm 
dział zietony Naecśni| przycisk, wejdź do 
windy i wiedz na samą gorę. idź w lewo i w 
doi Walmy w wajchę (2), zjedź 2 poziomy 
niżej, idz w lewo, w dól, uderz w wajchę (3), 
ze|dz w na sam dól i idz cały czas w lewo, 
walnij w wajchę (1). Wlbz Pędzel w dziur 
kę wróć w prawo do przycisku stań na nim 
(baton zamieni się w kij] Wróć do windy 
wjedź do góry tak zęby zejść po lewej 
stron* idz do zbiornika, przejedz wagom 
kiem na prawą stronę. pizfi|dz po Imię na 
lewą slronę tdz w lewo do wiatraczków 
wskocz n a gorę po lewej stron ie. wloz Pędził 
w dziurkę, przejdź na prawą stronę, przejdź 
po liro© Walnij w wajchę (4) wróć do windy 
wiedz wyżej ze|dz na lewo Przeskocz nad 
otworem rury zr>owu wloz Pędzel w dziur¬ 
kę (ach. te dziurkij. daj się wessac w ruię 
W odpowiednim momencie naaśnsj tire tak 
zebys mógł zeskoczyć na lewą stronę Uderz 
w wajchę (5), >dz w lewo. przeskocz po 
Jonym stworku Na samej górze włącz prze¬ 
łącznik zejdź na poi w lewo. walni| w waj 
chę (6] Wróć do żarówek i wejdź do rury 
(tam gdzie wcześniej wepchnąłeś zielone¬ 
go gościa] 


nie paejdz w prawo i walnij w pojemnik Za 
mieszą i wskocz na górę (swielriy sposob] 
Teraz idz w prawo do teleponu Skorzystaj 
i mego. Idz w lewo az do automatu ź mie 
ksem. walnij w wajchę W drodze powrotnej 
wloz Pędzel w otwor Razem z butelką mleka 
lełeportuj się na drugie piętro (licząc od goryl 
Teraz idz w lewo, wloz kij w Otwór idz dalej 
w lewo Gdy czerwony slworek wypije mleko 
będziesz nogi wskoczyć po nim na gorę Po 
lewej strome włącz czerwony guz* Jesi lo 
jeden z czterech przełączników które mu 
sisz znalezć aby otworzyć drzwi znajdujące 
się na czwartym piętrze Tełeportui się na 
czwarte piętro, a następne na trzeć® 

Teraz musisz wskoczyć na gorę po prawej 
skonie Mozesz tam wskoczyć z ladącą dfr 
skopki |esii wcześniej sirąosz z niej pasa 
zera Idiw prawo, uderz w wąchę Przeturlaj 
piłkę do tóHepGrtu i lełeportuj się razem z nią 
(mozesz tez przeieteportować naip®rw sa 
mą prikę. a następnie siebie samego, co jest 
duło łatwiejszej Naslępn® pneteieportuj $if 
z p4ką na p,ąte piętro Teraz musisz turlać 
pikę wprawo az do miejsca z ktorogo mo¬ 
zesz wskoczyć na gorę po lewej stron* (oczy¬ 
wiście należy skakać z p^lki) Rzuć Pędzlem 
w wąchę tak zęby została uderzona Od le¬ 
wej strony (najlepiej nucąc z podskoku) Po 
czeką Chwilę i po jeżdżącej platformę przedo¬ 
stań się na lewą stronę Włącz czerwony 
przełącznik Teraz wróć razem z piłką na 
czwarte piętro Po lewej stronie tełeportu mu¬ 
sisz wskoczyć (po piłce) na górę t tewei 
Potu rl aj kulkę wprawo, a następne ze 
pchnij ją na doi Teleportuj się razem z kJką 
na drug ie piętro Poturlaj ku Ikę w lewą stronę, 
takiejwytączylametoteskiprzycisk Przejdź 


Huhha i jego Vfdzeł, Amiga 


Najnowsza gra grupy GORE DESIGN - 
8UBBA N ST IX na p-erwszy nut Oka przypo 
mirm zwykłą platformowkę, jakich na Amigę 
ukazuje się w*le jednak jest cos co lę grę 
wyTOźma - jajarska animacja postao. bosko 
nafa komiksowa grafika oraz spora dawka 
humor u. który bez wątpienia Sianowi o artrak- 
cyjnosa gry 

Tytułowymi bohaterami są Bubba oraz 
jegonajepszy przyiacel - St w. zwany Pędzlem 
Podczas jednej z wypraw zosląą oni porwani 
przez knsmilów ■ uwięzieni na obcej piane 
OB- Aby wrócić na Ziemię muszą dostać się 
dc s*dziby UFOtudków, skąd opuszczą pia 
netę statkem kosmicznym Podrodze spełzają 
w*te niespodzianek i pułapek Kolega Pę 
dzel. którego nasi bohaler zawsze ma przy 
seto®. spełnia roznorak® lunkcje siuiy do 
obrony przed wrogami, do wtykania go gdzie 
się tytko da, do mieszania zupy rlp 


rayfy się lny dzióbki. wtóz Pędzel w otwór 
idź w prawo popchnij kultę, idz w prawo na 
koniec deski, lak żeby la spadla Wloz Pę 
ilzui w dwór, jeżcie ra* pa^tW * tern na 
CkM Wrzuć prawego stworka do wody i prze¬ 
skocz po mm 


Idz w prawo W miejscach, gdzie n* moz 
na wskoczyć na górę. musisz posłużyć się 
Pędzlem Zepchną kamen i wskocz po nim 
na górę Po drodze spotkasz dwa śmieszne 
Stworki które będą a towarzyszyć podczas 


Pdz w prawo wloz Pędzel w rypk czerwo 
nogo stworka, w prawo unieruchom windy 
i wskocz po mch na gorę Wż w fewc wjedź 
na górę po walizkę idź w tewo, unieruchom 
windy wskocz na górę idz wprawo Zrzuć 
walizkę na przedmiot znajdujący się na tu 
chomym chodniku i przeskocz z nęj na pra 
wą stronę, źrzuć walizkę z góry Przełącz 
dźwignię, zrzuć walizkę i przeskocz po mej 
wprawo Teraz musisz uniemoztrwc roboto¬ 
wi zabranie walizki (najskuteczniej jest walc 
go kijem) Pthnj walizkę do otworu znajdują 
cego się po prawej stron® Wroć w lewo do 
samego końca, wskocz na gorę po robocie 
Idz w paw©. wskocz do góry, wloz kij w 
dziurkę przejdź wprawo Wskocz na gorę. 


HF . «#w gorąwte 

I /' wo C©Xr 

TT aj 

jr w Slronę 

U stworka Idź 
' ^H^^ w lewo walnij kijtoem 
w beczkę pomieszaj uruchom 
wentylator /rób jeszcze jedną 
bankę przedostań się na gorę 
J^HP I dz w prawe włącz c ze rwor y p rze 
łącznik wróć do tełeportu i prze 
n*s się na czwarte pętro Wskocz 
^^F po piłce na gorę po prawej strome 
rJ i (jeśli nie ma piłki, to pójdź po nią na 
^F irzecie piętro) Uderz wwaicłię wróć 
dc teleportu Przemes s ę razem z czer 
wonym stworkiem natrzeoepięiro Wskocz 
W na górę po lewej stron* (z deskorolki J Idz 
W w lewD az do przejścia pod wysokim nap^ 
I ciem Walnij w czerwonego stworka, gdy 
r znajdzie się nad tym przqśc*m i wskocz po 
mm na gorę Przedostań się na samą górę 
Idi w lewo włącz czerwony przełącznik Wróć 
do lełeportu i przenieś S»ę na czwarte pięiro Idź 
w prawa do wyjścia 


dalszej gry Należy rcuoć w me Pędź 
lem (gdy rozmawiają) i wskoczyć po 
mm na gorę Następnie skok na czu¬ 
bek łzewa i w lewo Aby dostać się 
na górę musisz lez pomoc sobe 
Pfdz lem Następnie rzuć nim w ka 
mień i przeskocz na górę Teraz J 
wystarczy już iść w lewo i Cź© J 
kac na teleportację 


Popłyń w prawo spusć wodę przyd- ł 

Skiem w prawo otwórz przejście, w pra 
wo otwórz prząsoe Popłyów prawo wderi 
w lewo. Spusc wodę. otworz przejście, w pra¬ 
wo Wloi Pędzel w olwor naDŚni| przycisk 
na dole dotknij desek i po tratwie przepłyń na 
prawo Wloz Pędzel w ołwor. szybko wskocz 
na gorę, w lewo znów Pędzel w otwor, prze 
płyn na prawo Nacismj przycisk i zejdź na 
s*n dól Idź w prawo, tźyi Pędzla wskocz na 
gorę z kuk Przełącz dźwignię, ołworz przej 
śc® przedostań się na prawą slronę m kuk 
[waesmei ją uderz) Przejdz na praft, 
w doł spusc wodę rozwal rurę. napuść 
wodę Rozwal - 

gościa pływają łL J J 

cego na pontonie, J 

uderz w dźwignię M 

idz do flory zejdź na 

doł. w prawo Spuść wo VJ 

dę. wądz na kulę. włóż Pędzel M 
w otwór Zeskocz ź ki4i w prawo JH 
na gorę Pokręć kołem, tak ze 
by otwo- 


id 1 
w 

ł HT wskoc7 na g erę po 
windach Koto stal- 
P ku kosmicznego 
przejdź po lirwe w te 
i* w wo (u waga trzeba przy- 
hucnąc) Walni, w robota 
i wskocz po nim na gó 
I jU rę na prawo Przejdź po 
I JOT linie w lewo Teraz zosla 
W lo ci fUź tylko ł pokoname 
W jakiejś kreatury I Obejrzenie 
■ sekwencji końcowe? 

WurTi 


Podważ beczkę, wtoz Pę¬ 
dzel w oriurkęidai się we- 
ssać w okrągły otwór 
w ściame Teraz idz w le¬ 
wo uruchom dźwignię 
znajdującą s* na suD- . 
oe Wjedź na gorę J 

i uruchom dźwigmę A 

Zejdź na doi i triera 
w wajchę następ iKj 


^F Idź w lewo Rzuć Pędzlem w karmen 
BT |ak zęby kamień wpadł do lawy (trze- 
ff ba uderzyć od lewej slrony) 

Df Walnij w kawał skały 

[ zna|du|ąc©j się nad wy- _ 

f sepką Idz w lewo, do góry iHlBi 
(przy pomocy Pędź la] Prze X 

turlaj kulkę po hrm a następnie 
sam po nie; przejdź ;nąjlopiej meto- F TA 


POZIOM PIERWSZY 




























Równocześmez premierą pierw 
szego modelu komputera Amiga 
rozpoczęła działalność firma 
PSYGNOSIS. W swoim dorobku ma 
zarówno gry średnie* |ak i głośne 
przeboje. COMBAT AIR PATROL jest 
drugim sym utatorem tej firmy p wyda¬ 
nym długo po sukcesie swego po¬ 
przednika - ARMOUR GEDDON 
Jednocześnie zapowiadana jest tez 
premiera ARMOUR-GEODON 2- 
COMBAT AIR PATROL wykorzystuje 
wiele spośród możliwości drzemiących 
w Amidze CAP jest symulatorem we 
ktorowym. i jak można byłoby się 
spodziewać, będzie dość wolno praco 
wał rra naszej Amisi z zegarem 7,14 
MHz. Ale nic bardziej mylnego ani* 
maqa samolotu jest zrealizowana z dba 
łoścrą o szczegóły graficzne, a przy 
tym |est płynna. Widać to np. na pod¬ 
glądzie zza kabiny, gdzie można do¬ 
strzec nawet ruchy sterów wysokości 
przy manewrach, 

Symulator dotyczy czasów jak naj- 
bardzko współczesnych- kontóktu w Ku¬ 
wejcie zwanego .Pustynna Burza^. Siar 
tując z 
baz ope 
racyjnych 
w Arabii 


Saudyjskiej amerykańskie sL 
ły powietrzne mają za za 
dan ie oczy szczać przedpo - 
te dla ruchów sprzymierzo¬ 
nych sit lądowych. 

Zadaniem twojej grupy 
uderzeniowej jest wsparcie 
działań wojsk na linii frontu 
i niszczeń ie cg Iow n a tyłach 
wroga Twój oddział to ełi- 
tami piloci z najlepszych szkól NATO. 
Ich jasność umysłu i sokoli wzrok nie 
pozwolą na latalną kom prom itacię 
w irackich mass-mediach - ich bomby 
zawsze trafiają w cek a pociski bezli 
tośnie rozpruwają wrogie samoloty 
W rozpoznaniu teren u oprócz własnych 
samolotów rozpoz nawozy ch wspierają 
cię satelity szpiegowskie. Dzięki nim 
dowiesz się o wszelkich ruchach wro 
gich wojsk Jeżeli zaś nie chcesz sam 
pouzywać sobie samolotem na irac¬ 
kich celach, mczesz to zrobić na odle¬ 
głość dzięki artyleni Jednak nie ma to 
jak rękodzieło - chtopcy artylerzyści 
mają niezbyt pewne ręce 


Po uruchomieniu pirog ram u ujrzysz 
ekran podzielony na opcje; 

PILOT ROSTER - tutaj komputer 
notuje wszystkich pilotów, zarówno zy- 
wych jak i martwych. W dolnej części 
ekranu widzisz opcje, które pozwalają 
na: wybór pilota (aktywnego) , uzyska¬ 
nie informacji o pilocie, wymazanie pi¬ 
lota i wpisanie własnych danych oso¬ 
bowych, mozesz tutaj również zapisać 
stan swojej gry 

SERIAL LINK służy do gry w dwa 
komputery , połączone kablem (złącze 
szeregowe RS-232) 

INSTANT FLIGHT - to wolny lot 
bez żadnych zobowiązań 

CONFIG - jedna z ważniejszych 
opqi, można tu ustalić detale gry jej 
trudność szczegóły graficzne, rtp Pa¬ 
miętać rratezy, że im więcej szczegó¬ 
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łów tym lot będzie mniej przyjemny. 
Nie dotyczy to posiadaczy A1200 

TRAINING - przetrenować można 
tu wszystko cc potrzebne do lotu Je¬ 
żeli nie chcesz dać się zestrzelić, to 
radzę przy siąść nad tą opcją 

SINGLE MISSION - ta opcja pm 
zwala wykonać jedną z czternastu misji. 
Masz także do wyboru opcje ułatwia 
jące: OVER TARGET - pozwala na 
znalezienie się tuż lub zaraz obok 
celu, FLIGHT DECK - utrudnr ci tro¬ 
chę życie, ponieważ do celu będziesz 
musiał dolecieć o własnych siłach. 
Nie zdziw się > poni eważ n lektore z tych 
misji mogą być dzienne lub nocne. Po 
korzystnym lub niekorzystnym zakoń 
czeniu misji jesteś zawsze oceniany, 
wszystkie twoje osiągnięcia są wypi¬ 
sywane na tablicy (lewy przycisk my 
szy pozwala na przesuwanie danych 
w tabeli). 

BEGIN CAMPAJNG - tu kryje się 
esencja całej gry Aby rozpocząć ten 
etap gry musisz najpierw wybrać ak 
tywnego (żywego) pilota Teraz ujrzysz 
pokoj odpraw, w którym znajduj się 
tablica odpraw i parę innych przydat¬ 
nych rzeczy. Dowiesz się z niej wszel¬ 
kich szczegółów misji Oto one w ko¬ 
lejności: 

- szczegóły misji, wtado mości o ce¬ 
lu jego lokacji, a także informacje o sa¬ 
molotach, które będą lecieć z tobą 

- informacje o wszystkich samolo¬ 
tach aliantów znajdujących sie w po¬ 
wietrzu. 

- krótki film o celu, dzięki niemu 
poznasz położenie ofiary w terenie 

-dowiesz się o wrogich wyrzutniach 
rakiet SAM t które trafiać się będą po 
drodze. 

- tu znajdziesz odpowiedz na pyta¬ 
nie ile paliwa zabrać, a jeżeli się skon 
czy, to gdzie można zatankować 

- te informacje są przydatne przy 
nawigacji 

-tutaj znajdziesz częstotliwości ra¬ 
diowe dla alianckich jednostek - radżę 
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je zapisać, aby potem wiedzieć z kim 
kontaktujesz się przez radio. 

I nformacje zawarte w tabi icy można 
przesuwać trzymając lewy klawisz my 
szy. Obok niej stoi dalekopis, z któ¬ 
rego dowiesz się o warunkach pogo¬ 
dowych panujących podczas mtsji Po 
prawej stronie pokoju Stoi komputer, 
dzięki któremu będziesz mógł obej 
rzec trójwymiarową mapę działań Je¬ 
żeli chcesz więcej informacji, to poni¬ 
żej ekranu znajdziesz trzy opcje 

VIEW możesz tutaj obejrzeć całą 
mapę (FULL), cel i jego położenie (TAR 
GET), punkty docelowe dla autoplota 
(WAYPOłNT), wszelkie obiekty wroga 
(TH RE ATS), 

W AY P - służy do ustalan i a punktów 
odniesienia na 
mapie 

MISO “to nic in¬ 
nego jak dogodne 
ustawianie mapy - mo- 


(uzb raja nie, a potem start) lub FLIGHT 
DECK (bezpośrednie przejście na po¬ 
kład lotniskowca) Jeżeli przy wybo¬ 
rze pilota wybrałeś, ze będziesz la¬ 
tał na F-14, to twoje misje ograniczać 
się będą do ochrony samolotów bom¬ 
bardujących (FIS) Jeżeli zaś wybia- 
leś F-18, to twoje pole działań w głów¬ 
nej mierze ograniczać się będzie do 
dolecenia do celu i zniszczenia go Pa¬ 
miętaj, że od powodzenia twojej misji 
zależą sukcesy na mapie, dzięki któ¬ 
rym ułatwisz posuwanie się swo¬ 
im oddziałom, Podczas lo 
tu będziesz mógł spo¬ 
tkać wrogie ^ _ 



celuj teraz w sam środek kursorami 
(nie powodują one poruszania samolo¬ 
tem) i zrób LOCK. Teraz pozostaje ci 
tylko zrzut. 

WALLEYE II - włącz laserowe na¬ 
prowadzanie^ potem zrzut. Dzięki kur¬ 
sorom będziesz mógł kierować tą bro¬ 
nią aż do celu 

SLAM - tak samo jak WALLEYE II 
Mk 62, B3 r B4 - celujesz na HUD za 
pomocą nitki i kółka 
LA U 97-atakujesz tą bronią nurku¬ 
jąc prosto w cef i wystrzeliwując ją w sam 
środek 

T A R PS - rodzaj kamery wideo 
podwieszonej do samolotu. Ta¬ 
śmy wystarczy na 60 sekund. 

GUM 
Opisy nadesłane: 
Wojciech Drewa. 
Ralał Kilimem, Seba¬ 
stian Ostrouch, P Se- 
menczuk, Robert Siuta, 
Maron Slapa, T, Wątroba 



zesz ją np obracać we wszystkich 
kierunkach 

W głębi drzwi widzisz następujące 
tabliczki: 

MEDICAL OFRCEfl - tu możesz 
się zbadać, zajmie ci to jeden dzień 
i pomoże uniknąć uciążliwej misji 

HANGAR DECK - przejście cfo opcji 
uzbrajania samolotu. 

FLIGHT DECK - szybkie przejście 
na pokład lotniskowca - nie będziesz 
musiał uzbrajać samolotu, tylko dosta¬ 
niesz klasyczny zestaw broni, 

WAR HOOM - przejście do mapy 
akcji Zauważ, że cała kampania roz¬ 
grywa się na terenach Arabii Saudyj¬ 
skiej, Kuwejtu i Iraku - tak więc jest to 
wierne odzwierciedlenie działań ope¬ 
racji w wojnie o ropę Wyjątek polega 
na tym, że to od ciebie, twoich działań 
i posunięć, zależy powodzenie bitwy 
o Kuwejt. Na mapiedzięki opcjom w pra¬ 
wym górnym rogu mozesz atakować 
z powietrza wrogie cel e , uzyskiwać sa¬ 
telitarne informacje o nich, a także ata 
kcwać artylerią, Roza wiatrów na dole 
pozwala na poruszanie i zatrzymywa¬ 
nie swoich jednostek Ich automatycz¬ 
ny n aj azd na obcą jed nostkę powoduj e 
atak. Pamiętać należy o tym, jak bar¬ 
dzo silną jednostką atakujesz; atak slab 
szego na mocniejszy oddział powodu¬ 
je oczywiście przegranąstabszego. Pa 
mięta j też, że w twoich oddziałach koń 
czy się paliwo i amunicja, i po to wła 
śnie stworzone zostały jednostki po- 
mocniczo-uzupelniaj ące, 

MESS ROOM - to przejście do opcji 
ROSTER PILOT, skąd można przejść 
do głównego menu Jeżeli jesieś w trak¬ 
cie kampanii, to komputer wychodząc 
z niej do ROSTER PILOT pyta r czy ma 
zrobić SAVE. 


START 


Teraz rozpoczynamy misję, w za 
leżności od wygody HANGAR DECK 


maszyny, np. Mi ragę 2000 lubMlG-21 . 
Z pewnością zaś do ich zniszczenia 
uzyjesz klasycznych Sidewinderów lub 
też działka. 

Do wrogich celów zaliczają się tez 
cele naziemne - ruchome lub nieru¬ 
chome. Te pierwsze to m in. platformy 
wiertnicze, pociągi, instalacje SAM-ów. 
elektrownie, baraki itp. Do niszczenia 
tych celów możesz użyć już lepszego 
arsenału, do działka począwszy, po¬ 
przez bom by, a na rakietach skończyw¬ 
szy Grę można ukończyć na trzy spo¬ 
soby zabić się, pozwolić Irakijczykom 
zniszczyć twój macierzysty lotnisko¬ 
wiec lub po prostu doprowadzić „Pu¬ 
stynną Burzę" do pomyślnego zakoń¬ 
czenia. 


JAK ROZWALIĆ COKOLWIEK 


W POWIETRZU 

Po wybraniu trybu AIR AIR na HUD 
i wy braniu odpowiedniej broni włączasz 
namierzanie rakiet i odpalasz je. Pa¬ 
miętaj jednak o tym, aby na ekranie 
wyświetlacza znajdowała się litera ,.r a 
nie JF Ta ostatnia oznacza, że namie¬ 
rzyłeś swój samolot. 

PRZY ZIEMI 

Nie ma jednolitego sposobu na ata¬ 
kowanie celów naziemnych, każda broń 
ma różny sposób namierzania. 

MAVERICK dobry na średnio sła 
be cale naziemne. Włącz laserowy pod¬ 
gląd celu (FI 0). wyceluj w sam sredek 
i zrób LOCK spacją. 

HARM - poersk należy 
odpalić, gdy wrogi cel poj ą 
wi się w siatce celowniczej 
na wyświetlaczu (upewnij 
się. że jest to wrogi cel). 

HARPOON - podobnie 
jak HARM. 

LG0 włącz laserowy 
podgląd na cel (w przypad¬ 
ku tych bomb samolot musi 
mieć urządzenie SCAN], wy¬ 


KLAWISZ0LDG1A 


FI - widok z kabiny 
F2 - widok zza samolotu 
1,2,3,4,6,73.9 - kąt widzenia 
5 - powrót do kabiny 
0 - widok z góry 

/,* - oddalanie, przybliżanie widoku 

(,) - obracanie widoku w lewo, prawo 

F3 - przelot samolotu 

F4 - drugi widok zza samolotu 

FS - widoki na obiekty naziemne 

F6 - ogólny widok z góry 

F7 - to samo co F2 

FB - widok na lotniskowiec 

Ffl - widok zza wystrzelonej rakiety 

F10 - laserowy ptodgląd celu 

Klawisze w kabinie - FI 

5HFT+F1 do FI 0 - ciąg silników od 

100% do 50% 

lawy ALT, prawy ALT - włączenie, 
wyłączenie odpowiednio silnika lewe¬ 
go i prawego 

1 - zmiana widoku ekranu wyświetla¬ 
cza 

2 - zmiana widoku ekranu drugiego 
wyświetlacza (tylko F 18) 

9 - obrót widoku z kabiny w prawo 
0 obrót widoku z kabiny w lewo 

HELP - zwiększenie ciągu 
DELETE - zmniejszenie ciągu 
CTRL - przełączanie broni 
TABULATOR -tryby HUD 
SPACE - LOCK-owanie na celu 
T - szukanie celu w powietrzu 



SHIFT+R - włączeń ie nam ierzama ra¬ 
kiet 

ENTER - odpalenie pocisku 
I - .podświetlanie kckpitu kabiny 
[J - przybliżanie, oddalanie widoku. 
Można stosować w witibku z kabiny, 
jak i w widokach zewnętrznych 
/- widoki na jednostki latające (stoso¬ 
wać można klawisze F3.F4,F6 T F7) 
BACKSPACE - oglądanie celu prze 
znaczonego do zniszczenia 

A - wystawienie haka do lądowania na 
lotniskowcu 
G - podwozie 

L- wystrz elenie z katapulty lotniskow¬ 
ca 

B - hamulce powietrzne 
F - flary 

D - śmiecie (dipole) 
SHtFT+SHIFT-katapulta 
SHłFT+Z - zwolnienie czasu 
W - zmiana WAYPOINT-u 
Z - przyspieszenie czasu 
C- ekran pomocniczy - mapa 
V - noktowizor 

N - szukanie częstotliwości przez ra¬ 
dio 

<,> - orczyki 

P - pauza 
J - joystick 
M- mysz 
K - klawiatura 

SHIFT+ESC - wyjście z misji 
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Kiedyś w imieniu swej rasy musiałeś 
spójrzec w oczy Przeznaczeniu. Ruszy' 
łes przed siebie. Poprzez świątynie strze 
żonę przez z azd rośnych bogów. od wie 
dząąc miejsca od wieków nietknięte stopą 
cudzoziemca. Czeka wszy świtu w rui 
nach porosłych trawą. 

Widziateś światy, w których rządzili 
władcy pelrn pychy Dopiero twój oręż 
zrzucał im korony z głów, jak zwiastun 
nadziei dla poddanych A że los pozwo 
lit ci przeżyć wiele, siedzisz lutaj i próbu 
jesz na nowo odczytać przeszłość. Dawno 
odłożyłeś miecz Dzisiaj opowiadaj ącię 
historię me obchodzi cię już Zlo, kióre 
czai się w każdym cieniu Prawie zapo 
mniałeśoram 


Amigowcyi Pecetowcy-przed wami 
naprawdę niezwykła przygoda. Na po¬ 
czątku kilka objaśnień, mogą się one 
przydać mniej zaawansowanym graczom 

- Niebieska energia oznacza zdol¬ 
ność do rzucania czarów i przeobrażeń, 
czerwona energia to po prost u aktualna 
kon dycj a łizy cz na bob ater a 

W SHADOWCAST ER nie występu 
je opcja umożliwiająca natychmiastowy 
odpoczynek. Regeneracja jest samo 
czynna, lecz odbywa się powoli. To za* 
sadmcza niedogodność, gdyż nierząd 
ko czekając aż bohater nabierze sił zdą- 
zyszzjeść obiad 

* Napotkane stwory nie mają zwy¬ 
czaju gonić ofiary, poza wąskim rewi- 
rem, który zamieszkują. Możesz więc 
często wykonywać odwrdy, zaszywa¬ 
jąc się w jakimś zaułku spokojnie wyle- 
czyć rany i powrócić do boju 

- Wszystkie postacie potrafią zmie 
niać swe potaże nie w pionie - w ten 
sposób Kahpa będzie mógł zanurko¬ 
wać* wykorzystasz leż możliwość fru¬ 
wania Ssaira i Opsisa (sinieje jednak 
różnica: u jednych dokonasz lego z po¬ 
mocą ikonki ze strzałką, u wspomnia¬ 
nych wyżej trzeba przestawić wskaźnik 
na bocznej ramce ekranu - Magiczne 
napoje i zna lez ione czary zachowuj wy¬ 
łącz nie na najcięższe pojedynki 

- W niektórych miejscach odnajdziesz 
kałuże, kióre wzbogacą twe magiczne 
zdolności 

- Wiem ze to banał, ale pamiętaj 
żeby co chwila korzystać z mapy. 

Teraz czas odnaleźć sześć pradaw¬ 
nych obelisków a następie sianąć do 
walki ze sprawcą wszelkich nieszczęść , 
Vestem bratankiem samego diabła 

MAORIN 

Wędrówkę rozpoczynasz w ogrodzie. 
Zabij potwora celnym kopni aktem Obok 
znajduje się pierwszy obelisk Dotknij 
go, otrzymasz zdolność transformacji 
w sześciolapego kota, głos przodków 
otworzy zarazem drewniane drzwi. Za¬ 
bierz napój leczący rany i czar ognia 
Teleportujesz się do drugiej, znacznie 
większej części ogrodu 

CAUN 

Na horyzonae góry spowite szarymi 
chmurami Jedynymi autochtonami są 
tutaj mięsożerne rośliny, potrafiące znie¬ 
nacka zaatakować Frzeobraźsię w kota 
i pazura mi rozsza rpu j drapieżców. Zbie 
raj pozostałe po nich nasiona Tylko nie 
liczne drzwi dadzą się otworzyć. Droga 
zaprowadzi cię na południe, zobaczysz 
tamlewflujący kufer Zniszcz go czarem 


ognia Zdobyty srebrny znak umieść na 
statui, która przesunie się na bok odsła 
niając teleport. Skorzystaj z niego 

Płyniesz. Omijaj sunące po suliae 
nietoperze. Podążając na wschód zo 
baczysz kulę na łańcuchu zwisającą ze 
stropu Pociągnij za nią, wada spłynie, 
odkrywając porosłe wodorostami kory¬ 
tarze. Z jednej dostępnej dopiero po 
opadnięciu poziomu wody komnaty weź 
czaszkę i załóż ją szkieletowi sadzącemu 
natroniew drugiej. Pokona; zmartwychw 
stałego i przejdz nowo otwartym przej¬ 
ściem dalej Znajdziesz tu napój i zbro¬ 
ję, którą płatnerz wykuł |akby specjalnie 
dla Maorina. Kot założywszy ją stanie 
się groźny dla przeciwników wszelakiej 
maści. Za bramą wejdziesz w posiada 
nie kolejnej kamiennej głowy, czeka lu¬ 
laj powrotny teleport 

Znajdujesz się na wschód od statuy 
W lym rejonie występują ruchome pia¬ 
ski, Rzucając nasiona wybuduj pomost 
z winorośli Skręć do zachodniego przej- 
śoa Szybko m usisz przebiec obok saany 
wystrzeliwującej ogniste kute Podnieś 
leżący bumerang Kawałek dalej zastą¬ 
pią ci drogę dwa ogniska Ponad nimi 
osadzone są dyski pokryte symbolami, 
znszczje z pomocąbumerangu.comcze 
okazać się pracochłonne Gdy tego do¬ 
konasz ogniska znikną Zabij wypelzłe 
zza nich stwory, na końcu znajdziesz 
kamienną głowę Oczyść teraz teren na 
zachód od statuy, umiejscowiony jest 
tam teleport do rum. 

Otacza cię mgła, osnuwająca szcząt¬ 
ki dawnych murowi rzeźb Panami lego 
świata są szkielety, ożyją gdy tylko się 
do nich zblizysz Walcz pod postadą 
kota starając się nie przemieszczać w 
trakcie potyczki, by nie obudzić zbyt 
wielu kościstych naraz. Kieruj się naj¬ 
pierw na południe, potem ku zachodowi 
Na końcu ścieżki spoczywa złamany 
klucz. Weź go, pojawią się otaczające 
oę ostro wyciosane pale, po tym jak 
i nikną będziesz musiał zmierzyć się* 
madą cyklopów. Podążając na północ 
znajdziesz trzecią kamienną gtowę, ukrytą 
w obrębie murów w kształcie krzyża 
W okolicy można zdobyć także czar lo¬ 
du i czar kwasu 

Na północ od teteportustartesz u brze- 
g u jeziora. Doply ń na małą wysjsę i zabij 
j ej jedynego mi eszk anca Po rzucono tu 
ostatnią kamienną głowę, którą wraz 
z pozostałymi dopasuj w brakujące frag¬ 
menty rzeźb Wtedy w jednej z nisz po¬ 
jawią się schody. 

W przepojonym granatową poświatą 
mauzoleum wyrąb sobie drogę do kom 
natyz lawą Musisz trafić bumerangiem 
w przemieszczający się dysk Wtedy po 
pomoście dotrzesz przez lawę do po 
wstałego przejścia. Czeka tu na ciebie 
Zardaz, unicestw go z pomocą czaru 
lodu , lu b w walce wręcz I dąc w tym kie 
runku dotrzesz do drugiego obelisku 
Dane ci odtąd będzie przybierać posiać 
uzdrowiciela Cauna - wartość ikcnki 
z krzyżykiem okaże się nieoceniona 
Przed wejściem do teleportu odpocznij 
solidnie, możesz zabrać leż smoczy róg. 

OPSIS 

Ludzie-węże, który m przyjdzie d sta¬ 
wić czoła w świątyni to niełatwi przeciw¬ 
nicy. Na dokładkę musisz uporać się 
z kilkoma czarownikami, wspieraj się cza 
rem kwasu Celem jest odnalezienie i 
zniszczenie czterech dysków-dwu z nich 
szukaj na wschodzie; po jednym na pół¬ 


nocy i zachodzie Ujawni się wtedy przej¬ 
ście do północnej komnaty, gdzie na 
posadzce spoczywa tarcza z wyrytymi 
inskrypcjami Wejdź do teleportu lezą 
cego na północnym zachodzie. 

Znokautuj wilkołaka, w którego kom¬ 
nacie się pojawiłeś Idź na zachód mija¬ 
jąc rząd oel Na końcu korytarza wejdź 
w jedne z drzwi, pociągnij za łańcuch 
odblokowujący sąsiednie Korytarz za¬ 
gradza beczka Zabij bumerangiem gra¬ 
sującego za nią wilkołaka, następnie 
jako Caun przeskocz przeszkodę Za 
zakratowanymi drzwiami urzędują fru- 
wająceoczy Rzucaj w me z pewnej od 
Jegłości bumerangiem, jeśli pozostaną 
nieruchome, zostawię w spokoju. W środ¬ 
ku uwagę przykuwają szkielety zawie¬ 
szone w klatkach Możesz uzyskać zbroję 
dla Cauna pociągnąwszy za łańcuch, 
a gdy klatka się opuści z pomocą jedne¬ 
go z czarów uzdrowiciela (ikona ręki) 
przyciągnąć zdobycz Na wschodzie 
przyjdzie d znów zmagać się z bandą 
wiIkołakćw Wreszcie znajdziesz srebr 
ny miecz, zbroję, czar mrozu, trochę 
smakołyków Wybierz te schody, które 
poprowadzą cię do zamkowych komnat, 

Białe marmurowe bloki tworzą tutaj 
ściany. Srebrny miecz w garść-ów ma 
tenał ima się wiłkołaczej skóry jak ża¬ 
den inny Przedostań się do sali trona 
wej, zdobionej witrażami wojowników i 
wykładanefdywanem biegnącym w po¬ 
przek Gdy uporasz się z oczami podą 
żaj na zachodni kraniec sali. Wyjdzie ci 
na spotkani e Trzęch to groźni człon * 
kowie miejscowego cechu czarowników. 
Zlikwiduj ich. Idąc tym tropem napo¬ 
tkasz teleport. Penetracją polnocnego 
krańca sali tronowej niech zajmą się 
wyłącznie weterani - pozostałych cze¬ 
ka tam śmierć. 

Znowu Irałiłeś w wypełnioną błęki¬ 
tem scenerię Walcz z broniącymi swej 
posiadłości wilkołakami, za ostatnimi 
drzwiami z mierzysz się z ich hersztem. 
Zabierz laskę i czubek teleportu, ten ostał 
ni osadzając na pobliskim slupie. Do¬ 
tknięcie powstałego w len sposób obe 
lisku doda ci możliwość transformacji 
w krwiożercze oko Teleporluj się do świą 
ty ni. 

KAHPA 

Ggme uśmierz posługując się laską, 
pokonaj kilku ludzi węzy i czterorękiego 
kościotrupa Jako Opreis masz do dys- 
pozyqi czar oznaczony trupią czaszką - 
tylko najjsotęzrwejsi potrafią oprzeć się 
więcej niz jednemu takiemu ciosowi 

Teleport przeniósł cię do starej ko¬ 
palni Wytęp populację kadęw i osobli¬ 
wych dzików atakujących cię bezami 
Będziesz musiał walczyć 2 przywódcą 
g romady. zdobędziesz po mm dwa amu - 
lety Gdy dotrzesz do komnaty z krze¬ 
wem dotknij stojącego nieopodal słupa 
a wyrośnie bujne drzewo Jego owoce 
zachowaj na ciężkie chwife Przed wej 
ściem do teleportu możesz zwiedzić pół¬ 
nocny obszar kopalni. Grzybki potraktuj 
czarem Opsisa, pozostanie po nich ga 
lar eta Zaopatrzysz się tu w zapas kul t 
stanowiących jednorazowy czar ofen¬ 
sywny 

Ta część kopalni jest słabo oświ silo¬ 
na, pomoże ci koci wzrok Maorina lub 
czar rozświetlenia Cauna (ikona z latar* 
nią) Pajęczaki przyczepione do stropu 
jak i te kąsające z ziemi niszcz bune 
rangiem. Bardziej wyrośnięte okazy roz 
siecz znanym juz sposobem z pomocą 
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Op&sa Kieruj się kolejno: na wschód, 
do końca na południe i ponownie na 
wschód Sforsuj okute drzwi, podążasz 
poprzez korytarze z koszmarnymi zna¬ 
kami na ścianach W północn ym krańcu 
znajduje się jama wypełniona lawą, pod 
płyń wpław do łańcucha i uruchom me¬ 
chanizm. Za jedną z krat odszukasz czu 
bek tełeportu. w północnej komnacie osa 
dzisz go na słupie i tym sposobem bę 
dziesz władał Kahpą, człowiekiem ża¬ 
bą. Teleport przeniesie dę do świątyni 

SSAIR 

Poza rozproszeniem me strudź cnego 
garnizonu Judzi-węzy i garstki smoków 
me masz tu nic więcej do roboty Idż do 
połnocej sali teleportów 

Widzisz ziełonkaweod glonów i mchu 
ściany lego świata Tu i owdzie przer a- 


wrzuć tabliczkę w lawę, zmieniona w wo¬ 
dę odwróci ich uwagę Na zachodzie 
jest komnata z obeliskiem. Przodkowie 
o bdar 2 ą cię zdolności ą przybieran ra po 
staci jaszczura ziejącego ogniem 

GROST 

Zaliczasz kolejny pobyt w świątyni 
Standardowo zabij wszyslko co się po¬ 
rusza. możesz zabrać róg Cauna Tele^ 
port w północnej komnacie przeniesie 
cię w ognisty świat 

Pójdź najpierw na północ Zniszcz 
zaczepiony na łańcuchu dysk, co otwo¬ 
rzy zachodnią ścianę Zabierz czubek 
tełepodu z komnaty, w kforej ściany mio¬ 
tają ognistymi kulami. Zawróć do po¬ 
czątkowego miejsca i skieruj swe kroki 
na wschód Przedostań się przez naje¬ 
żone gejzerami ruchome piaski Przy 
bierz od razu posiać Ssaira. on będzie 
czuł się swo|sko na zalegającej ziemię 
rozżarzonej magmie. Daj mu trójząb 
zbroję, a z łatwością wygra wszystkie 
pojedynki z tubylcami masywnej postu 
ry Idź naprzód w jedynym możliwym 


zające malowidła meduz Odn a jdź ko m- 
natę z lawą, gdzie drogi strzegą fruwa 
jące stwory Przepłyń kawałek wpław. 
Przejścia prowadzą na północ - spo¬ 
czywa tam klucz otwierający bramy do 
wody oraz dwa na zachód Możesz wziąć 
małą armatkę Przebijającsię poprzez 
domeny błotnistych stworów o czerwo 
nych ślepiach, wynurzających się z po 
sadzki, od&zLłtaj Trójząb Nocy Zaopatrz 
Katpę w srebrną zbroję i trójząb, poczym 
nurkuj pod powierzchnię, najlepiej we| 
ściem położonym na południu 
W podwodnym ś wiecie wszystko jest 
rozmazane, tedwo spostrzegasz wyła 
niające się z oddali sylwetki płaszczek 
Utoruj sobie drogę na północ, wypływa 
jąc co pewien czas na powierzchnię 
południowym wyjściem, zęby odpocząć. 
W małej komnaoe znajdziesz czarbły 
Skawicy Skręć na zachód labiryntu a na¬ 
stępnie na południe Walcząc z rybami 
i hordami homarów przedostaniesz się 
przed oblicze tutejszego króla Przygo 
tujsę na bardzo oęzką przeprawę W sali 
podnieś tabliczkę i wejdź do teieportu 
ukrytego za tronem 

Szybko, zanim zaatakują cię smoki 


kierunku. Uważaj na korytarz ze śmier¬ 
cionośnymi ścianami. Dotrzesz do rejo¬ 
nu, gdzie sufit pokryty jest niebieskimi 
kryształami. Wytęż oczy, bo rozrzucone 
są tu dwa głazy dość trudno od róz maln g 
od podłoża. Połóż je na obu płytach 
i pociągnij za pojawiający się łańcuch 
Otworzy się przejście do teieportu 
Odszukaj tablicę z żabią głową, gdy 
użyjesz wywołującego rój muszek czaru 
Cauna, przejście obok stanie otworem 
Idź do komnaty z klepsydrą, przenieś ją 
do drewnianej wnęki w klórą będzie pa 
sowała. Teraz możesz zatknąć czubek 
obelisku na właściwym miejscu Obej 
miesz władzę nad synem Ziemi Grost 
rozbije ściany, zbudowane z okrągłych 
kamieni, które wcześniej były nie prze 
chodn ie Za jedną z nich leży mogący się 
przydać w walce zloty kielich Na wschód 


od obelisku znajduje się te 
leport do świątyni 

OKO W OKOZ VESTEM 

Świątynia po wielu twych 
pobytach tutaj jesl prawie 
opustoszała Nie zwracaj 
uwagi na grzybki. Do po 
konania jesl jedynie zre- 
tiiJcowany już znacznie gar 
nizon ludzi węży. Po&rod 
ku sali teleportów pojawił 
się ostatni portal prowadzą 
cy w najstraszliwsze rejo 
ny Eteru. 

Suniesz zanurzony po pas w rzece 
krwi. Ze ścian spływa purpurowa poso- 
ka Oczy pokonuj uniósłszy się w górę 
Ssairem, Odnajdż trzy piedestały poło¬ 
żone gdzieś w centrum labiryntu Two¬ 
im z adaniem j est przy niesi en i e tu trzech 
kryształów symbolizujących życie 

Żeby zdobyć Kryształ Krwi musisz 
zan urkcwaćw głębiny złowieszczą rzeki 
Gdy dopłyniesz do komnaty, do której 
wejścia strzegła krata, wynurz się na 
powierzchnię. W tej sekretnej pustelni 
tkwi serce, z rozerwanego wydobędziesz 
pierwszy kryształ 

Powróć do centrum labiryntu. Kieruj 
się teraz na północny wschód. Przebijaj 
się jako Grost, powalając potwory cza¬ 
rem ofensywnym Wejdziesz w posia¬ 
danie kamiennego miecza Następnie 
odwiedź północną salę pełną szkiełe 
tów. Wybiwszyje co do jednego udaj się 
nazachód Zobaczysz korytarz ze stoją¬ 
cym posągiem rycerza Dobiegnijdo niego 
i włóż mu do ręki miecz, co otworzy 
naprzeciwległą ścianę Pędź do niej szyb 
ko, starawszysięujśćcałoz bombardo 
wania ognistymi kulami Tutaj otrzymasz 
L Kryształ Ciała 

Ponownie staw się przy piedestałach 
Na wschodzie znajdziesz Kryształ Ko 
ści, zdobędziesz również potężne berło 
Kryształy umieszczone na właściwych 
piedestałach ujawnią teleport do miej¬ 
sca, gd zie nawet powietrze cuchrieZłem 
Odsapnij trochę i ruszaj zmierzyć się 
z tym, którego imienia nie powinno się 
w ogolę wymawiać 

Cisza Ktoś przed tobą sta, jakiś dzta 
dek Czyżby posłaniec od naszych 7 Nie 
zbliząi się do mego, bo oę omami swym 
głosem Jeśli jeszcze nie rozpoznajesz de¬ 
mona, po głowę którego przy 
szedłeś, łoś ślepy 1 Stań na¬ 


przeciw i uderz w mego mocą berła Roz¬ 
pocznie się pojedynek, będziesz musiał pc 
kolei walczyć z różnymi wcieleniami prze 
dwnika Dopiero potem wino i chwała 

Micz 

Dystybutor: IPS Computer Group 









































Dalekopis zawarczał. Ludzie sto¬ 
jący na mostku zwróciłi wzrok na 
maszynę, jakby chcieli odczytać dru¬ 
kowany dokument. Dowódca USS 
Tarawa podszedł powoli do daleko¬ 
pisu i kluczykiem otworzył pokrywę 
ochronną. Następnie oddań zadru¬ 
kowaną kartkę i powoli zaczął czy¬ 
tać. 

- Panowie - zaczął mówić do zgro¬ 
madzonych oficerów - nasza opera¬ 
cja lt Ocean Guardian" przekształca 
się w militarną operację „Ocean Sa- 
ber'. Naszym zadaniem jest atak na 
Wschodni Timur, atak odbywa się na 
wniosek ONZ Nasza Brygada Eks 
pedycyjna iest jedyną silą wpobłi- 
żuzdolną do takiej akcji Nie może¬ 
my czekać na wsparcie ze Stanów, 
a więc atak musi być priepnowadzo 
ny tylko tymi silami, którymi teraz 
dysponuje my. Naszym konkretnym 
rozkazem jest przeprowadzenie de¬ 
santu na wyspę i przy użyciu lotnic¬ 
twa całkowicie zniszczyć lub rozbro¬ 
ić siły armii Indonezyjskiej. Pamię¬ 
tajcie panowie, że nasza misja ma 
na celu ochronę praw człowieka, więc 


za wszelką cenę musimy zminimali¬ 
zować ofiary wśród ludności cywil¬ 
nej Rozejść się. 

Oficerowie szybko rozeszli się na 
swoje stanowiska, a dowódcy i n nych 
okrętów poszli do czekających mo¬ 
torówek. Gdy ostatni z nich wycho¬ 
dził, na okręcie zapaliły się czerwo¬ 
ne lampy i ogłoszono alarm bojowy 
Świetnie wyszkol ona zalog a roz bie¬ 
gła się na stanowiska bojowe. 

Gra HARRIER ASSAULT składa 
się w pewnym sensie z dwóch połą¬ 
czonych gier-pierwszą jest symula¬ 
cja samolotu McDonnel Douglas AV- 
80 Ha mer, zaś drugą jest symulacja 
desantu morskiego na wyspę Timor 
Wschodni. Jednak te dwa elementy 
nie są od siebie oderwane. Planu¬ 
jesz kąty Harrierów i wyznaczasz Im 
zadania, następnie możesz je wyko 
nywać. bądź zwalić to na głowę kom¬ 
putera. Bardzo ciekawą cechą gry, 
bardzo rzadko spotykaną, jest moż¬ 
liwość wsiadania i wysiadania z sa¬ 
molotów podczas lotu, np. mozes z 
wykonywać misję, na chwilę ją prze¬ 
rwać (samolot nie spadnie - będzie 
pilotował komputer), a następnie po 
dokonaniu jakichś zmian w planie stra¬ 
tegicznym wrócić do kabiny. Muszę 
przyznać, że gdybym miał wybierać 
pomiędzy strategią a symulatorem, 
z tych dwóch elementów gry wybrał¬ 
bym strategię, gdyż symulatorowi 
można sporo zarzucić. 


USS TARAWA 


Okręt Tarawa składa się z niezli¬ 
czonej ilości pomieszczeń i maga¬ 
zynów. jednak w grze z oczywistych 
przyczyn uproszczono budowę i po¬ 
mieszczenia takiego statku. Oto spis 
pomieszczeń USS Tarawa dostęp- 
nych w grze: 

Cominand Center (Centrum do¬ 
wodzeni a) - do tego pom ieszcze nia 
możesz dostać się używając telefo¬ 
nu. W Centrum dowodzenia znajdu¬ 
ją się dwa ekrany ścienne i trzy sy¬ 
stemy komputerowe Pośrodku znaj¬ 
duje się TAWADS (Taktyczny Sy¬ 
stem Działań Amfibijnych), serce stat¬ 
ku. Za pomocą TAWADS kierujesz 
przebiegiem kampanii i planujesz taty 
Harrierów. Tutaj także mozeszzapi 
sywać stan gry. 


Pilota Briefing Room (Pokó| od¬ 
praw piłotow) - tutaj znajdują srę 
dwa monitory i wielka tablica Na ta¬ 
blicy wypisane są aktualne zadania 
dla pilotów A V8B. Lewy monitor wy 
świetta spis Harrierów znajdujących 
się w powietrzu (możesz wsiąść do 
dowolnego). Po wykonaniu misji, na 
tablicy ukaże się krótkie podsumo 
wanie twego lotu. Prawy monitor wy¬ 
świetla listę zadań dla AV8B 
AccJimatization Room (Symula¬ 
tor) - w tym pomieszczeniu znajduje 
się symulator lotu Harrierem, naktćh 
rym. bez ryzyka utraty żyda i zdro¬ 
wia, możesz potrenować standardo¬ 
we manewry (start, lądowanie, ataki 
naziemne i walkę lotniczą). 


doskonałym poligonem i większość 
kadry oficerskiej armii Indonezji słu¬ 
żyła kiedyś na tej wyspie Jednak 
ruch oporu jest lam słabo zorgamzo 
wany i chyli się ku upadkowi, więc 
nie licz na pomoc słabych partyzan¬ 
tów Marynarka Wojenna odcięła się 
od wojskowej junty (czyt: hu nty). wi ęc 
nie powinienneś się martwić Indone 
zyjskimi fregatami i kutrami torpedo¬ 
wymi 

Harriery latając nad Wschodnim 
Timurem mogą spotkać nieliczne sa¬ 
moloty sił powietrznych przeciwni¬ 
ka. Najgroźniejszym przeciwnikiem 
jakiego mozesz spotkać jest F-16. 
jednak Indonezja zakupi¬ 
ła tytko 12 sztuk tego 


Hangar - tutaj znajduje się pod¬ 
nośnik wynoszący samoloty na po¬ 
kład startowy Aby odlecieć wystar¬ 
czy u2broić maszynę i już możesz 
wykonywać patrol powietrzny. 

Flight Deck (Pokład startowy) - 
na pokładzie uzbrajasz samoloty bez- 
pośrednio przed stanem 
Pri-Fly (Mała wieża kontrolna) - 
jest to wysoka nadbudówka na pra 
wej burcie statku Możesz z niej ogią 
d ać różne wyda rżenia sta ny, przy 
gotowy wanie desantów itp. 

Cargo Hołd (Ładownia) - w ła¬ 
downi ukazane są twoje zapasy Po 
ich ilości możesz sobie uzmysłowić, 
ile ich jeszcze masz. a ile zużyłeś 
w dotychczasowej walce. 

Vehłde Deck (Magazyn pojazdów) 
działa jak ładownia, tytko przed 
stawione są zapasy uzbrojenia 


INDONEZYJSKIE SIŁY 


Ogólna liczba armii Indonezji wy 
nosi 210000 ludzi, jednak na Timy 
rze wschodnim staqonuje tył 
ko 20-30 tys żołnierzy (ok. 
10-15 batalionów). Wojska 
te są jednak dosyć dobrze 
wyszkolone, gdyż od lat wal 
czą z partyzantami i terro¬ 
rystami Wschodni Timur jest 



typu samolotu, a na Ti murze jest ich 
zaledwie kilka, mimo to pozostają 
one istotnym zagrożeniem, gdyż 
uzbrojone w Sidewindery deklasują 
w walce Harriery. Drugim typem sa¬ 
molotów są F 5 Tiger II t także lepsze 
myśliwce niż Harrier. jednak nie aż 
tak groźne jak F-16, Ostatnim samo¬ 
lotem jest A-4 Skyhawk, jego nie 
musisz juz się tak obawiać Resztę 
floty powietrznej stanowią samoloty 
transportowe i śmigłowce Śmigłow¬ 
ce (przede wszystkim UH 1} używa 
ne są do transportu wojsk i zaopa 
trzenia. Armia Indonezyjska bazu|e 
na sprzęcie drugiej generacji Jed¬ 
nak zakupy nowego sprzętu znacz¬ 
nie podwyższyły jej silę uderzenio¬ 
wą Wyszkolenie też nie pozostawia 
wiele do życzenie Nie mozesz lek¬ 
ceważyć ich armii, gdyż po desancie 
możesz doz nać przykrej niespodzian 
ki. 


DESANT 


W przeprowadzeniu desantu po¬ 
mocny jest T A W ADS ko mpule ro 
wy system kontroli działań amfibij¬ 
nych - Na początk u ataku musisz stwo- 
rzyc plan. Plan jest istotą całej gry 
i stanowi 75% wygranej Plan musi 
obejmować wszystko, tzn. musisz 
opracować drogę zespołu desanto¬ 
wego, ataki Harńerów, desanty, ata¬ 
ki helikopterów, zrzuty komandosów 
Jednym słowem musisz wymyślić jak 
przeprowadzisz swoją kampanię od 
początku do końca. Później oczywi 
ście wraz ze zmieniającymi się wa 
runkami walki będziesz musiał wpro 
wadzać modyfikacje planu, jednak 
nadal pozostanie on sercem opera¬ 
cji. 





































Gra dostarczana jest z jednym planem kampanii - 
Saber. Mozesz z niego korzystać, bądź stworzyć wła¬ 
sny. Przy tworzeniu własnego pian u pamiętaj, by na 
początku przeprowadzić rozpoznanie Harrierami, pó¬ 
źniej zaś używać ich do zadań szturmowych. Pamiętaj, 
że Harnerów masz niewiele, więc nie ryzykuj nimi niepo¬ 
trzebnie Trzymaj jeden samolot w powietrzu nad ze 
społem morskim - może się przydać w razie ataku na 
twoje statki 

Gdy stracisz dużo samolotów nie będziesz mógł udzielać 
wsparcia wojskom naziemnymi walczący Mańnes mo¬ 



gą ponieść duże straty, a nawet klęskę Wojskami lądo¬ 
wymi staraj się zajmować kluczowe instalaqe przeciw¬ 
nika takie jak lotniska, duże miasta czy garnizony woj¬ 
skowe. Do twojej dyspozycji masz oddziały desantowe 
piechoty morskiej, którymi możesz lądować na plażach 
Dy sjjonujesz Harrierami, samolotami pionowego startu 
i lądowania, które możesz wykorzystywać do zadań 
szturmowych jak i rozpoznawczych. Ostatnią formacją 
są helikoptery, których możesz używać do transporto 
wania oddziałów specjalnych jak i operacji szturmo 
wych 


WSKAZÓWKI 


Przeciwnik nie jest głupi i trzeba przyznać, że dość 
dobrze przeprowadza swoje manewry stwarzając d 
niezłe problemy i zagadki taktyczne. Podczas gry mo¬ 
żesz korzystać z wszelkich raportów wywiadu i zwiadu 
udostępnianych ci przez TAWADS 2. tych raportów mo¬ 
żesz dowiedzieć się o przebiegu nalotów twoich Harne¬ 
rów i stanie twych wojsk na lądzie 

Staraj srę działać możliwie elastycznie i wykonuj szybkie 
n iespodz iewan e ataki pd ączon e z operacjami I otn iczy- 
mi Komandosi wysadzeni z helikopterów potrafią naro¬ 
bić niezłego kipiszu na tyłach przeciwnika, co odbija się 
na kondycji formacji pierwszoligowych. 

Pamiętaj, ze zasadniczą rolę odgrywa plan i nie lek’ 
cewazgo, przygotuj kompleksowy i dokładny atak, a me 
nieprzemyślany zryw, po którym będziesz musiał wrócić 
do Stanów, by zebrać ochrzan lub otrzymać dymisję. 



SYMULATOR 


Symulator jaki oferuje nam gra nie 
jest już tak tajny jak część taktyczna. 
Grafika podobna jest do tej z LHX (ty¬ 
powa wektorowa grafika symulatoro¬ 
wa) , tylko trochę lepsza bo z odrobi ną 
cieniowania Sam symulator zacho¬ 
wuje się dziwnie - jest płynny aż do 
przesady. Kłopoty w sterowaniu i nie 
kiedy bardzo dziwne reakcje na ruchy 
joystickiem prowa¬ 
dzą do powstawa¬ 
nia dziwacznych 
ewolucji. Także 
sprawa pionowego 
stadu i lądowania 
rozwiązana zosta¬ 
ła pobieżnie. Sa 
molot po zmianie 
kąta nachylenia 
dysz reaguje albo 
strasznie karkołomnie albo delikatnie 
jak piórko. No cóż, muszę się przy 
znać, ze podczas gry po kilku próbach 
wykonywania misji osobiście zwątpi 
tern w to i skupiłem się na zagadnie¬ 
niach strategicznych 

Jeśli jednak zamierzasz sam wyko 
nywać misje, to wybieraj na swe cele 
następ u jące i n stalacje: 

Stałe gar nizony - są to kompleksy 
kilku budynków i bunkrów otoczone 
siatką, często z masztem radiowym 
Zniszczenie takiej bazy to duży cios 
w strukturę armii przeciwnika, gdyż sta 
nowiąone dowództwa i węzły zaojsa 
trzeniowe. 

Składy paliwa - benzyna i ropa to 
paliwa niezmiernie potrzebne do pro¬ 
wadzenia walki Gdy zniszczysz skła- 
d y paliwowe przeciwni ka og ra n iczysz 
operacje jego ciężkiego sprzętu, po¬ 
gorszysz tez mobilność piechoty (szcze 
golnie zmechanizowanej} Jednak aby 
efekty twych ataków stały się widocz 
ne musisz poczekać, aż skończą się 
zapasy pal«wa p którymi aktualnie dys 
ponują jednostki. 

Bazy lotnicze - zidentyfikowano 
pięć baz lotniczych przeciwnika na te 
renie Timoru (największe to Dila i Vila 
Salazar). Bazy te są dobrze chronione 
przez wojska stałe i ruchome. Stano¬ 
wią bardzo trudny cel, jednak zniszcze¬ 
nie bazy ogranicza poważnie liczbę 
lotów bojowych przeciwnika. 

Stanowiska SAM - są one podsta 
wą systemu obrony przeciwlotniczej 
przeciwnika. Zasięgi poszczególnych 
wyrzutni ukaz uje TAWADS 

Jednostki ruchome - stanowią one 
twój cel podczas akcji szturmowych 
mających na celu Wsparcie dla wojsk 
naziemnych- Są one dosyć trudne do 



M to symulacja, ni to strategia, PC 


zniszczenia, jednak nie stanowią tez większego zagro¬ 
żenia dla Harrierów 

Wsie i miasta nie powinny być twoim celem, gdyż 
musisz minimalizować straty wśród ludności cywilnej. 
Trzeba przyznać, że pomysł programistów jest na 
pra wdę d obry -jedna gra adresowan a jest zarówn odo 
wielbi ciel i sl raieg ii jak i maniaków symulacji I otniczych 
Wynikiem takich pomysłów (jeśli projektanci gier pójdą 
tym tropem} będą inne skomplikowane gry symulujące 
wielkie kampanie i słynne bitwy Sądzę, że gra w której 
można kontrolować plan kampanii, a takzę wykony¬ 
wać samodzielnie misje np latać samolotem lub jeż 
dzić czołgiem znalazłaby wielu odbiorcow (Harner 
sprzedaje się na zachodzie całkiem dobrzej 
Marzy mi się symulator lotniczy * symulator czołgu 
+ strategia + obiad z generałami + partia golfa ł 
bruderszaft + szachy + bilard t tetris ♦ wątek przygo¬ 
dowy + wątek miłosny i na koniec symulator skoku 
o tyczce 
(1 koniecznie 
synteza mowy) 

KuYteck 

Dystrybutor: 

IPS Computer 
Group 


DOMARK’<9G 

1 MB A 
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nią zaciszny pchaj, w Morym stw<m k 
ogląda tdewłzję Daj rmi dWief««- 
Opowiu ci o .woim kuzynką rrvg.r 
cym wiedzie; c^ś więcej o brumie, 
Zostanę u ikieruwa^y do Sznuro¬ 
wej Kult - n4F^k siego tego typu 
obiektu m ł*lecle. Dosi antab* rów- 
me: od stworka łom, czyn r<jdza| klu¬ 
cza do przyczepy cyrKewoj artystki 
Trlaie Podobna tfrufK rriał z nią ro¬ 
mans. Wychodząc t pokoju włącz za¬ 
silanie. Po paaftzukanlu wnętrza 
przyczepy będteHz dysponował kos- 
tiumikiern \m no tyrafę zaro¬ 
szeniem ój ifeubu golfowego 
Uda| do Sznurową KaH. W mr 
z ewn poflwdef t nut logiom J zapytą 
ó ające zacknem pokiereszowa¬ 
ne wnęlrznosd- Sgofi c ogą historia 
Kuli to dziwntf^prwwi Gdyby roz¬ 


lej awantury; ktoś wyrzuca faceta za 
drzwi bez dotykania klamki, posyfe- 
|ąc za delikwentem pokaźny porcję 
ołowiu. Niebezpieczne czasy. 

Ma* zaopiekuje się ulicznym kotem 
czyszcząc mu przełyk i wydobywając 
zwitek pąffieru, Przeć lei to bilet w*tę- 
pif dej Wesołego miasteczka* Wyru* 
szaj więc swym gruchotem na sta¬ 
nowe szosy. 

Najpierw zawitaj do położonego na 
południu sklepu. Po dtmi wałeccy 
się kubek, kup także bombonierkę i 
cukkrkami Ma* sysnalizuje potrnbo 
udania się do toalety. To dobm-, wy* 
Korzystaj sytuację. Pow-adz sprze¬ 
dawcy (poznajesz go ctjfta - impor¬ 
towany Z TENTACL& |t nard), lt 
pu (rabujecie kkJcjNdo Meldującego 
się na zewnąu* przybytku. Da wam 
go rąierrLj załączoną szczotką. Wy- 
^tetyr ij i przekonaj Maxa, żeby zacho- 
HHć »r zclkę przy tobie. Jedz do we- 
r sołeic miasteczka. Spotkasz Conro- 
ya Burr^jia - wysokiego na łokieć 
rpngslera dowiadując się o 

pr-es^inkach łączących 
syM zniknięcia Bm- 


LUCASARTS to nie SIERRA zarzuca¬ 
jąca rynek co miesiąc nowym towa* 
rem. Ód zarania swych dziejów firma 
wydała równiutko osiem przygodó- 
wek, co licząc od ukazania się MA¬ 
NIĄC MANSEON w 1937 roku dąja z 
małą niedokładnością jeden tytuł na 
rok. Niby niewiele, natomiast biorąc 
pod uwagę jakość * wystarczy ptfpy- 
tać wśród grających. Wszystkie do¬ 
tychczasowe przedsięwzięcia LUGA3- 
ARTS okazały się sukcesami, klasyką 
w najlepszym tego słowa znaczeniu. 
Dlatego z lekkim zdziwieniem przyję¬ 
liśmy ukazanie się w fct&ptfzte icd 
najświeższej, dfrewltf*, % hisfor- 
przygodówki * SAM Aflj? JfAX HłT 
THE ROAD. Rreecł&z fedwo co wm 
brzmiały echa OAY QF THF 
TACLE. Przecież akurat wtad * t du/a 
pompą promowano RE&tl ASf 
pionierską grę LUC-aARTS wydm 
wyłącznie w wersji CD-ROM, Twórcy 
SAMA AND MAXA odżegnują *f od 
zarzutu, ie ich dzieło powstało w jod 
ną noc - gdy rozsądek i miłość do 
mamony każą dyskontować popular¬ 
ność DAY OF THE TENTACLE, Twier¬ 
dzą, iż pr>tj»«sfl md orygi- 
nalnym Jpojeklim już od 
L 1 ponad rotu. 

£4 W grze na początku drażni 

system dziecięcych ikonek i 

I pojawiające się ni całym 

ekran e okno przedmiotów. 
Na szczęście w*iz z rozwo¬ 
jem fabuły p woli zapomina 
iię e hiedojodn. sciach. 
ZMMip uwagi świetnie 
\ napłynę dialog- Mamy do 

czynienia z eołtdnym rze¬ 
miosłem, skeczami w do- 
bejlm stylu, stehćsrdewym 
Bopnfem trudności spraw¬ 
dź : ną w TENTACLE grałiką 
Ntl którzy twierdzą nawet^— 
SAM AND MAX bije naęr™ 
wę #*zystkie powstałe do- 




Pokaż parającemu się zianiem og¬ 
niem magikowi zdobytą przepustkę. Z 
namiotu, w Którym kręcą się bra¬ 
ciszkowie syjamscy zabierz unikalny 
egzemplarz za butelkowane i ręki Jes- 
sie Jamesa (z prośby * wytągi ięcie 
okazu z butelki zwróctei ifę pętom o 
pomoc do sktepikanat 
Przy stopionym lodowym WSfcu krży 
garść pakuło w Wtelkostopegc Po 
rozmowie z wytatuowanym stróżem 
karuzeli wybierz się na przejażdżkę. 

Ale co to? Cały twą inwentarz pr«- 
pddł iak kamfora, Pop*** #N*±a o 
eh świadczenie udając się z nim do 
biura rzeczy znalezionych, Oprócz 
własnego dobytku dostaniesz rów¬ 
nież podobny z pozoru do ryby mag¬ 
nes. Mówią, ze darowanemu koniowi 
nie zagląda się w zęby 
Dta odpoczynku i dla dobra sprawy 
pc « «ę w tłuczenie młotkiem wy¬ 
chylającym głowy » szczelin szczur¬ 
ków. W nagrodę otrzymasz latarkę, 
dokręć dó niej żarówkę Odczep też, 
bo nikomu to ntepcOnebne, szkło 
powiększać* z l |l * wl n kgo urzą¬ 
dzeni UorfŻ prhv*rlH was ro- 
fn an^ .znyTi szlaki^n tunelu miłości- 
floiyiwwn mm >aiarKą. Gdzieś w po¬ 
łowie drogi dostrzeżesz pulpit 
rownlczy Odpowiednio wcześnK| 
chwyć Ma*a i pozwoE królikowi po¬ 
szperać w obwodach. 

Po spięciu stoicie w towarzystwie 
barokowych figur. Jest i kat jjMla- 
niec. KupL-c, poproszony, dApnał 
dw wykonania wyroku. Gdy toK * 
dztel głowę ofiary od korpusu/Bod- Pnez lustro przejdź na drugą stronę 
njóflle kr *ti Zjuh sit za nW Przełącz lewą dźwignię, zmiana ble- 


supłać wchodzącą w )e| skład Hnę, 
koniec zwoju stąpnąłby Jowisza. 
Fizycy t^.rarycinj przewidzą rów¬ 
nież, że asa Kult wypchnie m kil¬ 
kadziesiąt lat Ziemię z orbity. L*c* 
kogo to dziś obchodzi? Pojedź ned 
rzekę, skąd zabierz kubeł świeżo :MfcJ 
wlonych płoci. 

ZtmlfSt poi golfowych ^Wt|iSZ ta 
serrpełen krokodyli. Chyba żywycti 
patrząc na zawinięte dłonie włas#- 
cielą, wy)aśniaJącego h ż» to od nie¬ 
ostrożnego karmienia pupilów. Po¬ 
życz stojący w krzyku wyelągaer do 
wydobywani* ;Mk f olfowych z Joł- 
ków. Czeka cię ciężki* przejście i 
Bumpusem i ^jO ochroną osobistą. 
Nic w tej potyczce nie wskórasz. Ma* 
na dodatek wyfąduje w budce, z któ¬ 
rej nie może się wydostać. Zamień 
piłki golfowe na płocie. Trafiając te** * 
nie zbuduj biegnący przez WF 
sanu pomost z grzbietMnlEuw 
(prawym przyciskiem utez/mujesz 
gady w sprzyjaiąc« połoianlu). Ą 
Przedostań się do taidki, otwórz wej¬ 
ście do pułapki. Gofi! I małe nlepo- 


Jakże rojpocrynac Jakąkol¬ 
wiek ńł cję zaczepną, jeśli w 
kiaszer.cn pustki? Ma* 
beztroska szczerzy swoje 
siekacze, ty uśmiechasz się 
dobrodusznie spod kapelu¬ 
sza - poza dobrymi chęciami, za któ¬ 
re jak wiadomo nikł grosza nie zapła¬ 
ci, startujecie od zera. Na szczęście, 
kłapouchy Samie, jesteś psem, wy¬ 
węszyłeś coś w mysiej dziurze. Po¬ 
grzeb w niej, a wyciągnięty pęk zfeio- 
nych banknotów pczwoN do same _ 
końca nie zawracać sobie głowy fi¬ 
nansami, Z biura zabierz też żarówkę. 
Wychodząc jesteście ś wi ad ka*te nag- 
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luźny zwój liny? mm sin *- jMlM 
kó« pq a!t*ri*filu i ń* Jfafl 

mm *yt*fqa mW* 
korzystnie - ma w "m, 

I pierścieniem mtot do 
eijo właściciela. Podzię- 
kuje ci i odpłaci mieszkiem 
czarodziejskiego prosi*?, Widz 
jeszcze dojtonnaty m końcu kory¬ 
tarza po Irtecią porcję lUra. 
WpśUM* i wozu nieopodal Żabiej 
łkały, fo*6i cały zapas futra na ka- 
fmAMhmmń proszek. Zobaczysz 
rzeczy ma mleszpąc# ^ w najbar- 
dz^j nawet wynwterzonef wyobraźni. 
Po MMęltu marsz do świątyni 
rock and mila mieszczącej się w 
BumpusYlilfc' 

Po przektoueniipcgów rezydencji 


na dwoje okrutnym cię* 
ciem miecza , wydoby¬ 
waj z serca klucz Po- 
i lu^scj nieodwołalny 
tfifartdę EJwczjfwistości, 


gurtów magnetycznych dopasuj* twe 
gabaryty do eż#łwonyeh drzwi, bo 
wcześniej się w nich nte mieściłeś. 


Kluczykiem wyiMMmC 
alarmowy. TBi 
wybyciem 

miejsce apotkńn ^ mi 
położony wśrou pako 7 
Wybrzeża komptok; wyj 
Savage Jung to. pr 
Podążaj tym tropeni Ti\ 


lokalu 

spotkasz ja^y tW0rZi Pa * 

lo F^ety^teriison, gwiazda lat 
jmstć i^/ ęycb i filmów klasy BI 
PiiijjiTuta Rogera Cer mana grała i 
^KwjWpsze role, smakując na dru* X 
|irr planie dym z papierosa. Z utęsk- C 
rantom wspomina dobre lata i mis- 
KCofmana r kręcącego swe dzieła n 


Sęelo nie dłużej 
nil przez kilka 
dni. Dostaniesz 
„c itef broszurki, 
które po bliższej 
Inspekcji wskażą 
nowe ślady intry¬ 
ga 

Skieruj swe kroki 
do Północnej Da¬ 
koty, gdzie wyku¬ 
to w skaie płas¬ 
korzeźbę czte¬ 
rech prezyden¬ 
tów. Funkcjonuje 
tu taki# park 
zoologiczny. Ma¬ 
nnit z epoki lo- 
dBtocowej ma ta- 


Pogawędż ze wipoczesnym -S^f- sędziwego Johna Multa o ^ 
fem. Wspomni o iwtolwij^Ary* o juk wieść nteste, ScMMifi pe- 
położeniu Żabiej Skały - Ajstewnefo zuch#. Tui obok «* ^ceni* trsftte* n^ 
miejsca, skoiigacontjc; w pfcie spr- występ gospodarzu m+cło*u Ku 
sob z historią Bruns Pętali się też, przerażeniu okazuje vf że w roi 
ie gdzieś w Sznurom lU.ll za^dział przygrywających smutna nratotefl 
swój pierścień. Oto I masz zlecenie. zatrudnieni są tu Trtite l BrurK.jfrtm- 
W muzeum połączywszy razem rącz- pus kończąc utwór 
kę Jessie Jamesa I magnes przesz^ wyjściem ty ze wzt 
kaj dolne partie konstrukcji. Tam spo- zabezpieczeniowy h w 
czywa zguba. Skorzystaj następnie z radny. Ale tOjpiw 
kolejki, zawiezie cię ona do kafejki na bierzesz s\ą^mA 
szczycie Kuli. Jeden ze stoiików za)- Zajrzyj do jBy 
muje spec od teiekinezy. Wypytaj go, bierz popian^BP 
odda cl gratisowo wygięty klucz, wyciągaczem po sl 
Podłącz garść przewodoj^raraz książkę. To instmfccj 
nsczoneidlatury^^B^HWi^L czyszczącego, gani; 

MpWpfKti dMo powiększająe*3Bfr*ch po terenie rezy 
BBoZabią Skałę. Przed po w rot* mmagramuj, żeby i 
nym^jsęiern do wagonika kolejki Mra^ruchami i 
s^ftzegasz luźny kawałek liny, Nfe* wywa^Bdnego z 
rafy można do niego sięgnąć tylko WljluBK skąd on \ 

"Id strony mieszkania zbzikowanegj Przayłn wjtwór i 
restauratora Przypominasz sobie he- technfczntj 
i i kopio r wiozący zapaleńcowi statk cza końca a ndMiii 
ryb znad rzeki? kładasz blaszany 

W sąsiedztwie rybaka tkwi zasadzona kablem z superkon 
na pręcie duża ry ba. Pokręć u jej za- po którym wirfuałn 
mocowania kluczem a potem niby dla czy na płynąć do twt 
zabawy ukryjcie się z Mazem we wnę- stoisz przed ciemną 
trzu. Dolecicie na taras. Któż inny, jak wrośnięty w kamień miecz i przywia¬ 
nie Ma* moźc spróbować chwycić łuj#sz sm^ka. Rozplątujesz pelwtn 


rybjKi ¥^ym 
rdu na system 
9 Ś na razie bez 
iwe, te) zaraz 


ucha) wiadomości 
ten przeciągle 
gadanie by pasz- 
a otwarta. Zarzuć 
|wiąż Uaxa Wyr* 


Patrząc na gigantyczną rzeźbę można 
pomyśleć, że prezydenci nabawili $lę 
kataru. Cóż to Im z nosa wyskakuje? 

Pedeli bllifcj, Amatorzy mocnvgo 
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I OARKSIDE OF KEEN to kolejna, 
piąta juz cześć MlGHT AND MAGIO 
Zarówno pod wzgłędem dźwięku jak 
i grafiki bije na głowę swoje poprze* 
dniczki- 

Projektancie NWC wpadli naświet* 
ny po mysf - je śli masz n a dysku C LO 
UDS OF XEEIM lub pogadasz wersję 
instalacyjną, to możesz sobie zaży 
czyć utworzenie WORLD OF XEEN 
Po zainstalowaniu wszystko zajmuje 
co prawda 34 MB, ale za to masz dwie 
gry w jednej’ Wybranie tego wariantu 
umożliwia przenoszeni się przez Pi 
ramidy pomiędzy CLOUDS i DARKSJ- 
DE co znacznie zwiększa atrakcyj¬ 
ność gry Jednak ten opis jest prawie 
wyłącznie poświęcony DARKSIDE, a |ak 
sobie radzić w CLOUDS OF XEEN, 
mozesz przeczytać w SSVL 
Od czasu ostatniego pojedynku, 
w którym udało ci się pokonać Lorda 
Xeena - jednego ze sług Ałamara, 
minęło ponad 200 lat Niestety pod¬ 
czas gdy ty odpoczywałeś i zbierałeś 
I laury za swój wyczyn, wróg przygoto¬ 
wywał siędo kolejnego ataku Nadworny 
doradca królewskiej rodziny, smok Pha 
r a oh. zorientował się. co się d z i eje. ale 
by to już za późno Krolowa Kalindra 
została porwana przez Alamara i w je¬ 
go ręce dostał się Cu be of Power Jej 
osobisty doradca Elllnger po ciężkiej 
ws be musiał sch ronić się w swo 
jej wieży by ocalić życie. 


wszyscy dawni zwolennicy kredo 
wej, a nawet ci. którzy byli neutralni 
przeszli na stronę wroga W tej tragicz 
nej sytuacji smokow pozostało tylko 
jedno - wysłać w świat swoje źródło 
mocy magicznej by przyciągnęło do 
niego bohate rów zdolnych do pokona 
nia Alamara. Oczywiście to ty znała 
zleś Phamoh s Otb i natych 
# miast podjąłeś się zni 

* szczyć Lorda Zła raz 

■ na zawsze Pamię 

taj jednak, że 
smok jest 
% ' bezsilny 


LUCASARTS9; 


21 snnsoil (12 


sportu trenują na ^4istytanyctt li¬ 
nach. Sprotuj I ty Jfeeioś ptmciet 
wystarczająco -tuty, nie ło to t2 wert¬ 
ujący słę tt potażu metcy. 

Na goize tepoaiej $ię t Instruktorką 
Przygotuj wyiląg^y peł*cto«y t 


cipo do fMli IkK i hop ttab* 
mu STjO+ę. 

Tera^ w drogę do Temu na sw^ 
to w- tiym. Ktoś pracowity pcb 
d<o w** fu figury, których pomypł 
ściągnąć pewnikiem z ksrttek 
Heyerflhb. W koszyku znajdziesz 
przypominające dynię warzywo, 
ru,* e cechy wspólne z głową 
■ompusa, Za tadą słodzi ;4»fs i» 
; ni Babunia jest ariyriM - 
rzeźb*. Wręcz jej portret Jot*** 
Muira. obiegi cf stworzyć w cufcHi 
jego podobiznę. Wrócisz po odbiór 


stawiona 


w dmge Junęle trzeba sfabry- 
hłwać pr zebr an ie pozwalające 

■ firzedoetić jHę do towarzystwa, 
iftii kostium Triiit, ekrop go smo- 
^ tą, przyłap na to futro mamuta 1 
dołącz do Interesu tupecfc 
Olimp um IflrofcoflO«rt podaruj 
aftjctką, lepeaef cif n*e wpuśd. 
PrzsbkTZ srą w ocm /aty p> 
pf|#ł Mycie feoitlufflu m Mazie 
SłudPMftcle, jik w karnawałowej 
tc#aerH netior Wttffkoiłapych wy- 
fllaiz* przemowę, Ody skończy 
zsfc Perz i suto zeetAwtonago stołu 
ooterkę szimpsna i przejdź t» za- 
^ I piecze Weź ttpNrute: do kruszą 
nls Jodu Nsdztełew łH po raz ko¬ 
lejny na nudziarza flur.puw. Jego 
ochroniarz wywerM moment, on 
zaś rtajwy uh cf terroryzuje 
Zrzucając przetopie sprawisz, te 
twbf edwerem ag Bsjdu- 
rząc coś pod nosem wej¬ 
dzie z* swym gorylem do lodówki, 


wyrzeźbione 

zabawkę z kl 




























bez swej Kuli Jeśli ty zawiedziesz to 
dostanie się ona w ręce ALamara, a wte 
dy już nic nie ocali świata (jak zwykle). 


WSKAZÓWKI 


nie zapuszczaj się na pustynię 
zanim nie zdobędziesz umiejętności 
Nawigacji, bo zabiedzisz 

- do każdego miasta potrzebna jest 
Przepustka (Pass) 

- czasem wano z wroga zrobić przy 
jacieta 

- Skyroads używaj tylko w ostatecz 
ności 

- magiczne napoje wprfywają na: 
Fersonality - Niebieski, łntelled - Po¬ 
marańczowy, Migbt - Czerwony, En- 
durance Zielony, Accuracy Żółty, 
Speed - Purpurowy, Łuck Biały 

- do części miast można dostać się 
przez kanały ściekowe 

Al (ALAMAR CASTLE) 

W podziemiach jeden z posągów 
poda ci ciąg liter przepisz go dokła¬ 
dnie. Zegary na drugim poziomie ustaw 
na ulubiony numer Alamara, a głowie 
podaj jego prawdziwe imię, Idż natrze 
d poziom, przepraw się według poda¬ 
nych przez posąg wskazówek, wejdź 
do sali tronowej i. „ to już koniec (jeśli 
masz Soui Box z Górakiem to zwycię¬ 
żyłeś, jeśli me ,to możesz zacząć od 
nowa) Co prawda smok Pharaoh da o 
jeszcze jedno zadanie, ale wykonanie 
go wymaga posiad a ma World Ol Xeen 

A3 

Dreyfus poprosi o zwrot Klucza do 
Great Western Tower. Jednak po wy¬ 
pełnieniu zadania nagrodę będziesz 
musiał odebrać w wieży Lina w chat¬ 
ce prowadzi na Skyroads. 

GREAT WESTERN TOWER 

Znajdziesz tu 2ED oraz Statuetkę 

U 

Tu możesz kupić Pass do Castle* 
view. Za zwrot trzech skradzionych Sta - 
luetek Luna The Druid podzieli się z to¬ 
bą swoją magiczną mocą 

CASTLEWEW 

Jest tu wieża Ellingera. Klucz domej 
da ci Nadia po zwrocie skradzionego 
jej naszyjnika Od maga dowiesz się. 
ze smok jest w Royal Piramid, ale jędy- 


! Wyjątkowa łtutnf 


ny Klucz ma Królowa KaJindra Nieste¬ 
ty jest ona uwięziona, a jej zamek zo¬ 
stał przeniesiony w poza przęśl rżeń 
przez Alamara. Eliinger może go ścią¬ 
gnąć z powrotem, ale potrzebuje 20 
Energy Disks, by mieć odpowiednią 
moc do rzucenia czaru. Jeśli odpowie^ 
dnio potraktujesz Króla Gremlinów to 
da ci 3ED 

GASILI KAUHDRA 

Na drugim poziomie otrzymasz Klucz 
dD Dungeon Dt Lost Souls. Gdy przy¬ 
niesiesz kapitanowi gwardii Songbird 


postacią Alamara, postanowił zemścić 
się za swoje dawne krzywdy przez zni¬ 
szczenie całego systemu. Dzięki wy 
korzystaniu miejscowych rezerw za¬ 
mierza wrócić na Terrę gdyż ubzdurał 
sobie, że jest jej strażnikiem Niestety 
jęgo zagorzały wróg, a twój dawny sprzy 
mierzeniecCorak jest uwięziony w dro 
gim statku kosmicznym, który utknął 
w Lawie podczas lądowania 

Rycerz Dimitnego poprosi c*ę o za¬ 
czarowanie Bridla (czarodziejka jest 
wSandcaster) Dzięki temu uda mu 
się ujeździć Gryfa i połeei do Castle 


nie wpuszczą cię r gdyż nie masz Klu¬ 
cza Wróć d o Nibblera - za d ru gi Mon 
ga Melon da ci ten Klucz 

cz 

Siedem Zaczarowanych Głazów poda 
o kolejne litery imienia ósmego (Pala 
din). Uwaga! Część Głazów znajduje 
Się w D2 

C4 

Skada poprosi cię o uwolnienie jed¬ 
nej z jej sióstr - zgódź się za opłatą 


of Serenity, powie 
ci, że szyfr do sejfu 
na ostatnim piętrze zna Królowa. Nie 
stetywskulek długiego uwięzienia w Ca 
sile Blackfang i rzuconej klątwy stała 
się wampirem. Na szczęście Korona 
może przywrócić jej człowieczeństwo 
Po wizycie w zamku więzienia okaże 
się, ze nie ma jak dostać się eto środka 
Wróć do Kapitana- wyśle cię do swe¬ 
go zaufanego woja Ambrose. 

B1 

Jest tu statek kosmiczny, Z jednego 
z ko m polerów dowiesz się, kim napraw 
dę jest Alamar To twój stary przeciw¬ 
nik jeszcze z MS.M 3 - Shełiem Po 
ucieczce z Teny udało mu się dostać 
na drugi ze światów stworzonych przez 
Starożytnych, czyli XEEN Tutaj, pod 


hjuk^jus uf- Amn 


Blackfang. Udaj się tam. Wdzięczny 
rycerz przewiezie cię Gryfem do środ¬ 
ka 

12 

W statku kosmicznym spotkasz Gó¬ 
raka Kod do pola jest bardzo łatwy: 
A -l ,B=2 itó Po rozmowie wróć z ra¬ 
portem do smoka. 

MECROPOLIS 

Po przyniesieniu Lichowt utracone¬ 
go serca odoa a Statuetkę 

83 

W zamian za zwrot części od ma¬ 
gicznej laski Vesper da ci P do Sand- 
caster 

B4 

W zamian za Monga Melon Nibbler 
da ci wskazówkę: odwiedź Świątynię 
w Sprrie Forest Idż tam - oczywiście 


DARK TEMPIE 

Pełno tu magicznych soków Uwa¬ 
ga! Niektóre pola trzeba przesk oczyć - 
inaczej nie dostaniesz się do części 
pomieszczeń 

Dl 

Boscc da ci KI ucz do Great No nhern 
Tower i poprosi o przyniesienie Kieli¬ 
cha. 

GREAT NORTHERN TOWER 

Znajdz iesz tu The Chał iceof Protec- 
tiom o który prosił Bosco oraz £ED. 
Księgom nałózy podać brakujące w przy 
slowiach samogłoski (ściągi są na czwar¬ 
tym poziomie). 

D2 (GREAT PIRAMID) 

Najpierw podaj maskom właściwe 
liczby{3.4 1 5,6,7,fl r 9 r 10) Następnie prze 
kręć wszystkie dźwignie. Sprawdź czy 
w korytarzu wejściowym zapaliło się 
sześć lamp. Jeśli tak to nwesz iść na 
górę, w przeciwnym wypadku popraw 
się z dźwigniami. Na drogim poziomie 
musisz odkryć kod na następne piętro 
(1701 J.SrttokPharaohpoprosidęo zba¬ 
danie drugiego statku kosmicznego 

c& na str 4 § 
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SHADOWSOF DARKNESSjestczwailą 
grą z seniOUEST PORG1CRY Senizde 
cytowanie odmiennej od pozostałych fir¬ 
mowanych przez SIERRĘ. Występuje tu 
typowy dl3gier gatunku RPGsystem zdol 
ności i umiejętności oraz widoczny jest 
upływ czasu - jeśli nie zdązysz zrobić 
czegoś przed zmrokiem, musisz przeczę 
kac noc i zabrać się za tę czynność da 
piero po ponownym wschodzie słońca 
Syć może nie podzieli mego z dama więk 
szość sympatyków guestcw, ale GUEST 
FOR GLORY jest zdecydowanie najcie¬ 
kawszą serią SIERRY, także przez mno¬ 
gość rozwiązań różnych problemów. 

Czwarta część sagi ma niestety swoje 
wady. O ile poprzednie części były dopra 
cowane pod każdym względem, o tyle wy 
daje się, ze SHADOWS OF DAPKNESS 
me została należycie przetestowana Na 
przykład c zy kłoś kiedyś widział. aby czło¬ 
wiek z krwi i kości przechodził przez ścia- 
nę? I to w dodatku wtedy, gdy tuz obok 
znajdują się otwarte drzwi? Ponadto pod 
kor.iecgry ikona nie zmierna swojego kształ¬ 
tu Właściwości owszem są inne, afe sam 
takt takiego niedopatrzenia jest żenujący 
Poza tym gra wyskakuje do DOS-u z błę 
darni w najmniej oczekiwanych momen¬ 
tach Najgorsze są juz SAYEGAME y. Po 
pierwsze ich wiełkość rośnie drastycznie 
w miarę postępów w grze, od kilkudziesię¬ 
ciu do ponad dwustu pęćdziesięctu kiła 
bajtów Długość ich wczytywania jest proporcjonalna do wielkości 
Pod koniec trzeba czekac parę minut na załadowanie zapisanego 
tragmentu. Najwyraźniej producentom śpieszyło się z wprowa¬ 
dzeniom gry na rynek przed Świętami Bożego Narodzenia 
Ponieważ gra nie ma żadnej wejściówki (co także mnie roz 
czarowało) warto przypomnieć dotychczasową historię 
W SG YOU WANT TO BE A HERO uwolniłeś dziatki nieja¬ 
kiego barona Stefana, pokonałeś rozbójników i wysfałes 
Babę Yagę do stu diabłów Polem było TRI AL BY HRE. Na 
zaproszenie Shamana i Abduili poleciałeś na dywanie do 
mia sta Shapeir, gdzie rozprawiłeś się z żywiołami „a w Raseir 
z Ad Avisem W WAG ES OF WA R nie dopuściłeś do brato- 
bójczej wojny dwóch plemion i pacyfikowałeś jakie¬ 
goś demona Co wydarzy się w Mordavu? Najle¬ 
piej sprawdź sam 


Na początku staniesz przed wy 
borem postaci W dużym stopniu 
zaJeży od tego przebieg dalszej 


gry Proponuję złodzieja i do 
danie mu 100 punktów Magii 
- d alszy opis dotyczy gry wł a 
śnie tą postacią 
Zaczynasz w jakiejś jaski 
ni. w której pełno starych ko 
ści. W jaki sposób się tu zna 
lazłeś nie wiedzą chyba na 
wet programiści. Zacznij od 
przeszukania trzech kościo 
trupów walających się wokóła. 
Znajdziesz sztylet, krzemień i trochę szmą 
lu, Krzemieniem zapal pochodnię z lewei 
strony ołtarza Teraz zabierz i podpal dru¬ 
gą pochodnię. Światło dawane przez nią 
iest na tyle dobre, że będziesz mógtotwo 
rzyć drzwi do następnej komnaty 

Ta grota też jest dość dziwna; kolejne 
,drzwi r i kolejny ołtarz. Zanim opuścisz ją 
wyjściem na południe, obejrzyj znak z to 
dzieją na kamieniu Takich znaków znaj 
dziesz w grze dużo więcej, a każdy jest 
ważną wskazówką. Teraz już mozesz się 
zmyć W następnej komnacie przejdź po 
linie i wyjdź przed jaskinię 

Zaraz zatcbą zamknę się przejście w po 
staci szczęk skalnych Spotkasz też niejaką 
Kaitrinę, która pwrie ęj h gdzie znajduje się 
wieś. Nim wyjdziesz w lewo, zabierz je 
szcze z wielkiegołuNuznakCzamego Władcy 
- przyda się w grze wiele razy 

Znajdujesz się u żródót Śliskiego jezio¬ 
ra Zjedź na dół i przyjrzyj się małemu 
drzewku po prawej słronie ekranu Praw¬ 
da, że rne pasuje do tego k rajobrazu? Aby 
je stąd zabrać, musisz najpierw odbloko¬ 
wać spływ rzucając dwukrotnie czar For 
ce Bolt w kupę kamieni Przejdź w lewo 
na moczary, a idolem na północ do lasu 
Posługując się mapą skieruj się do wsi 

Przed samą bramą, po lewej stronie 
d rogi znajduje się dzi upfa Na pewno przyda 
ci się to co tam znajdziesz. Nie zawadzi 
tez trochę kukurydzy {szkoda, ze nie pra¬ 
żona) 

Wieś jest podzielona na cztery części 

- południową znajduje się tu Laska 
Erany (dobre miejsce do spania) 

- północną jest tu świątynia i Gildia 
Poszukiwaczy Przygód 

- wschodnią - są tu drzwi do laborato 
num dra Cramum i domu Nikolaia 

- zachodnią - sklep, zajazd i chałupa 
szeryfa Dimitrtego 

Zajrzyj do szeryfa i poproś go o klucze 
do Gildii Poszukiwaczy przygód Niemożna 
powiedzieć, aby się ucieszył z twojego 
przyoycia. Teraz odwiedź sklep. Prowa¬ 
dzi go stara plotkarka Ofga Stovich Za 
głądaj do niej często dowiadywać się, co 
się dzieje w mieście Kup tez wszystko 
oprócz miotełki 

Następnie zakotwicz w zajaździe Po ui¬ 
szczeniu drobnej opłaty pogadaj z ludźmi, 
Niewiete się jednak od rich dowiesz Gospo¬ 
darzem hotelu jest Yuri Makarcv {Jezu? Sami 
Rosjaniet Rumuni 1 ) Oni jego żona Bella są 
bardzo nieszczęśliwi z powodu utraty córki 
Przed laty Tanya została 
porwana, ate jeszcze o tym 
usłyszysz W zajezdzie mo¬ 
żesz jeść, spać r zdobywa: 

Informacje Później spo¬ 
tkasz l lj także inne istoty 
mz stali bywalcy. Na razie 
skocz do Gi kJii Poszukiwa 
czy Przygód zaczepiając 
po drodze Igora. 

iWGitiiizaczrcjociprze- 
czy tama dziennik a leżące¬ 
go na stołiku obok szały 
Jest to dziennik mędrca 


PiGtyra który opowiada o swojej walce z Kut¬ 
ie m Ciemnego Władcy. Przewróć kartkę 
i wpisz się do dziennika jako ten. który do 
kończy tej walki, 

Gildia jest przede wszystkim miejscem 
dotreningu wspinaczki i siły. Aby ćwiczyć 
wspinaczkę, należy rzucić kotwicę na hak 
pod sufitem i włazić po linie ile się da. Silę 
trenujesz na lej skomplikowanej maszyn 
ce z dwoma wiadrami, Pamiętaj, aby kaz 
dego dnia zwiększać ciężar dokładając 
dwie kule. Po skończonym treningu za 
wsze zabieraj finę z kotwicą 

Kiedy po raz pierwszy wejdziesz po 
Unie, ujrzysz znak złodziei Mówi ono tym, 
ze coś znajduje się pod stołem, więc i tam 
zajrzyj Znajdziesz kolejny znak “ten po 
kazuje j akąś kombinację kresek Najlepiej 
je sobie przerysuj. 


Czy zauważyłeś takie małe 
drewienko po prawej stronie 
szafy 7 Wiszą na nim cztery małe haczyki. 
Musisz je ustawić tak, jak pokazywał rysu¬ 
nek, a otworzy się przejście do Gildii Zło 
dziei. Zanim wejdziesz na szatę, poczytaj 
trochę książek 

Gildia Złodziei wygląda jak istna rude¬ 
ra Biurko. parę beczek, jakieś drzwi i obraz. 
Zaraz, na tym obrazie coś jest? Ach, to 
licencja złodzieja 1 Na razie przyda się 
tylko do otworzeniadrzwi do ka ntyny Znaj¬ 
dź iesz tam sejf i szafę ze złodziejską lite¬ 
raturą, którą również warto przestudio¬ 
wać Piszą lam o jakiś zestawach pomoc¬ 
niczych Złodziei, które potrafią otworzyć 
każdy zamek Na razie zobacz, czy dasz 
sobie radę z sejfem. Chyba jednak m. 
skoro nie ma nawet lewarka, zęby to pu 
dło otworzyć Aby go znaleźć, przeszukaj 
kraię w podłodze 

Teraz, kiedy juz skompletowałeś sejf, 
potrzebna ci tyfko kombinacje, które go 
ołworzy Tylko skąd ją wytrzasnąć Rusz 
głową (czytaj; oczerni) Przecież na sejfie 
iak wół widnieje napis FILCU Wystarczy 
ty Iko wy kręcić i.. pros zę. otwarte (Uwaga; 
kreski między literami, tez oznaczają lite 
iy, np kreska między A i C. to litera B) 
W sejfie znajdziesz parę sziyfełów i wy 
trych Otwórz nim szufladę biurka rozbija¬ 
jąc pułapkę gazową W szufladzie znaj 
dziesz wspomniany zestaw złodziejski, 
trochę sztyletów i dziennik szefa Złodziei. 
Przeglądając go z najdziesz dziew ięć słów. 
klóre są na pozór idiotyczne, a jednak 
zapisz sobie je na wszelki wypadek. Na 










ścianie znajdują się jeszcze dwa sejfy, 
;akryie przez coś, co wygląda jak prze 
scieradlo w ramkach Otwórz je rozwala 
jąc najpierw pułapki (aby to zrobić musisz 
ustawie trzy jednakowe znaczki w jednym 
rzędzte Tak rozwala się większość pula 
pek w grze) i zabierz ich zawartość. 

Beczka pod obrazem też coś kryje. Aby 
otworzyć sekretne przejście, musisz usta 
wić kolory rak, jak te dziewięć wyrazów 
w dzienniku (pierwsza litera wyrazu od¬ 
powiada pierwszej literze angielskiej na 
rwy koloru}, W ten sposob odnalazłeś szka¬ 
radnego szef a złodziei. Zagadaj z nim i wy¬ 
nos się stamtąd Może nadeszła pora, 
aby odwiedzić doktora Gra ni urn Po mz 
prawieniu się z dzwonkami, wejdź i otwórz 
prawedrzwi. Amwetp trochę oę poturbu¬ 
je, ale nie przejmuj się tym za nadto Poga 
daj z robotem. Dowiesz się, ze jest to 


Rusałka zadowoli się cukierkiem, po kló 
rym będzie bardziej skłonna do udziela¬ 
nia intórmaqi 

Po tym małym flircie czas odwiedzić 
zamek Strażnik bramy nazywa się Boris 
$tovich i może a dużo powiedzieć o mie¬ 
szkańcach zamku. Zaraz, zaraz. Stmóch?! 
Czy to może nie 2 ag ubiony m ąż sklep kar 
ki? Najlepiej będzie jak jej o wszystkim 
powiesz. Będzie oburzona, że ten niego¬ 
dziwiec ją opuścił Od tej pory będziesz 
musiał biegać jak posłaniec między Bori¬ 
sem a Olgą, ażeby w końcu ich pogodzić. 
Jezeli nie zdązysz tego zrobić dnia pierw¬ 
szego, przelózlo ra inny termin Pookołn 
dziesięciu kursach powinieneś mieć to 
z głowy 

Poczekaj, aż zapadnie zmrok i zrób 
sobie przechadzkę po lesie Nieopodal 
wsi znajdziesz ducha kobiety Porozma 


Min 


po kolei wszystkie 
krzaczory, az nie bę¬ 
dzie miał się za czym 
schować Wtedy za 
da ci kodeiną zagad 
kę: Kto mieszka w je 
zionę 9 " Oczywiście 
Rusałka. Następna 
zagadka jest o wiele 
trudniejsza -Kto ma 
chalęzamurem?.Ja 
kopodpowiedż.Leshy 
powie ci wierszyk, 
z którego jednak nie 
wiele wynika. 

idź na południowo wschodni kraniec 
lasu i przyjrzyj się krzakom z lewej strony 
Gos tu ni e g ra Wypowi edz więc wierszyk 
zasłyszany od Leshy ego, a krzaki mik 
nąl Jest to wejście do domku Baby Yagi. 

jaki piękny widok: tu człowiek dynda 
bezczynnie na gałęzi, tam stoi chalka na 
kurzych łapach, a naokoło kilka trupich 
czaszek Ta czaszka z klejnotem wydaje 
stó znajoma. Tak! Ona i Baba Yaga to 
starzy znajomi ze Spielburga Pogadai 
trochę z tą głupią kupą kości, ale na razie 
nie masz tu wiele do roboty . Wróć więc do 
Leshy ego, bo to przeaez Baba Yaga chowa 
gdzieś swą chatę 



SIER 



nic dodać, nic ująĆ t 
po prosta kawał dobrej, 
nikomu niepotrzebnej roboty. 



specjalny robot do robienia pułapek Mu¬ 
sisz złapać tego Antwerpa zanim znowu 
zaatakuje. Abyś mógł wykorzystać do te¬ 
go robota, musisz kolejno odpowiadać na 
pytania YES, YES, NO, YES, YES, NO, 
NO. NO. YE3. NO Dowiesz się. ze najlep¬ 
szą przynętą na Antwerpa jest owoc avo- 
cado. który przecież znajduje się w twoich 
kanapkach Po złapaniu Antwerpa wejdź 
w lewe drzwi i przeprowadź go przez labi¬ 
rynt Nowym kluczem otwórz środkowe 
drzwi, układając wcześriei układankę w wi 
zerunek dziurki od klucza. 

Dr Cranium to dziwny gość. Cały czas 
coś miesza z jakimś eksperymentem, któ¬ 
ry i lak mu me wych odzi a na dodalek nie 
wierzy w magię Żeby a udowodnić swoje 
twierdzenia pokaże ci świstek papieru, na 
którym są napisane jakieś dziwne i niby 
magiczne słowa. No jasne, że magiczne, 
właśnie nauczyłeś się czaru Glide, Po¬ 
proś go o kilka pustych butelek (4). U nie¬ 
go możesz leż nabyć mikstury dodające 
sił i antidotum na jad potworów, ale bę 
dziesz musiał podać mu formulę, która 
jest zapisana w twoim podręcz miku, który 
dostałeś razem z grą 

Przed laboratorium szwenóa się staru 
szek Nikołai. Z rozmowy można tylko wy 
wnioskować, że stary zupełnie zgłupiał 
i że ugania się za jakąś babą, niejaką 
Anną 

Maj wyższ y czas zrobić sobie przechadz 
kę po losie. Najpierw wróć do źródła śli 
skiego jeziora i nabierz trochę pływającej 
tam substancji do dwóch butelek. Potem 
skieruj się na bagno (kierunki W, N, W) 
i zabierz stamtąd trochę kości. Czy nie 
nęci cię imię ,.Rusałka" Odwiedź więc ją 
teraz (przedtem wygoń z pokoju rodzi 
ców). Całkiem niezła laska i do tego za 
jDra&za cię na matę coniecoN Pomijam 
fakt, ze jest kompletnie roznegliżowana 
Jednak nie amory 6 w głowie a panna 


wiaj i powiedz, że jest duchem Zniknie 
Wyjdź w lewo i wróć ponownie. Rozma¬ 
wiaj z nią tak, aż powie ci. że nazywa się 
Anna Wtedy możesz wrócić do miasta 
Wejdź do zajazdu, ale nie idź spać 
Poczekaj, aż wszyscy wyjdą i wtedy zejdź 
na dół. Społkasz Domrwoia Porozma 
wiaj z nim chwilę, a potem idz spać. Nie 
do swojego pokoju jednak lecz połóż się 
przy Lasce Erany Pamiętaj, ze jako zło 
dz iej możesz wchodzić i wychodzić oknem 
ze swojego pokoju 


DZIEŃ 2 


Zacznij od dokończenia sprawy Olgi 
i Borisa Następnie wróć do wsi, powiedz 
Nikołajowi o swoim spotkaniu z jego zoną 
(staruszek się nie obrazi} Szalony poleci 
szukać babs ka i zginie. Możespotkafą się 
jako duchy To jedyne pocieszenie w tej 
całej historii. 

Nadszedł czas pogawędki z Leshym - 
leśnym stworkiem, który uwielbia zagad¬ 
ki. Udaj się więc do mego i zajrzyj do 
ruszającego się krzaka Leshy zapyla cię. 
czy znasz jego tmię, więc nie zwlekaj 
i odpowiedzą Wyjdź i wróć do Leshy ego 
Dotykaj każdego krzaczora, az z ostat¬ 
niego wyjdzie znowu Leshy. Każe ci ura¬ 
tować roślinkę z wód śliskiego jeziora A le 
przecież roślinkę juz stamtąd zabrałeś! 
Trzeba | ą tylko gdz ies posadzić. Najlepi ej 
w ogrodzie Etany, 

Jeżeli jesteś przygofcwany na długą 
harówkę przy sadzeniu to srodze się za¬ 
wiedziesz ktoś wy kopał za dębi e dołek! 
Wystarczy tylko, że wrzucisz tę kupę ga¬ 
łęzi do dziury i to wszystko Przed wyj¬ 
ściem mozesz leszcze podlać drzewko 
i przeszukać lałarenkę - znowu szmal. 

Wracaj do Leshy ego, zrobiłeś prze¬ 
cież co kazał . A to mu się na harce zebra¬ 
ło-w chowanego chce si ę bawić. Rozwal 


Następna zagadka takzesprawia a na 
razie sporo kłopotów ale to jeszcze może 
poczekać Tymczasem odwiedź Rusałkę, 
która ma do powiedzenia wiele ciekawych 
rzeczy o moczarach. Po królkim flircie wróć 

do wsi 

Pogadaj ze wszystkimi ludźmi, potre¬ 
nuj trochę i poczekaj do nocy 

Kiedy zapadnie zmrok, wróć na miejsce, 
w którym spotkałeś ducha Anny Ujrzysz, jsk 
Nikolai odnajduje wreszcie swpją zmarłą żc 
nę, a trzeba nadmierić, ze i on nie należy do 
żywych. Wyjdź stąd i zaraz wróć Zobaczysz 
di znowu, ale juz po raz ostatni. Przed odej¬ 
ściem chcą o jednak oddać przysługę Poro¬ 
zmawiaj z nimi, a na końcu poproś Nikoteia 
o jego kapełusz On juz go nie będzie używał, 
a tobie może się przydać 
Wróć do wsi i zaczekaj na odpowiednią 
chwilę, aby znów porozmawiać z Domoio- 
iem. Po korwersacji, i której dowiesz się wie¬ 
lu aekawych rzeczy, Dcmo^ poprosi cię. 
abyś wyswobodził jego kolegę zasuszonego 
gdzieś w świątyni, a także pomógł wszystka 
ludron wmieście. Na razie idź spać pod 
laską Erany 

łiamse 
Współpraco: 

Maciej Pusz 

przygoóyj* f 
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wmekli! Jemiź nie gada, ett phze po naszemu! FC 


i U szaty zapukał znów do naszych drzwi 


Cień Syndykatu ponown 'e zawisł nad świa¬ 
tem. Nowe frakcje przestępczej organizacji 
rozpoczęły ofersywę na kcfilynertacti obu 
Ameryk Pod ich konlrofą zralazło się 28 
terytoriów, uderzenie na Adamie Aeoeterator 
jest kwestią czasu Konkurencja naruszyła 
granice twojej strefy wpływów Sytuacja dpj 
rzata do konkretnych posunięć 

UPGPADE AMERICAN REVOLT Jl roz¬ 
szerza grę SYNDICAFE o 29 nowych misji. 
Wprowadza także nowe, ofensywne rodzaje 
uzbrojenia Poziom trudności gry znacznie 
wzrósł. Agenci wrogich Syndykatów ars po 
liqarci są znacznie fepej wyposażeń i zdo 
terminowani. Ich odporność zbliżona jest do 


sztdscr Mobilność od¬ 
działów przeciwnika 
e ich czas reakcji od 
momentu lądowania 
nie pozostawiają wiele 
czasu na przygoiowa 
nie się do walki Szyb¬ 
kość działania ma 
pierwszorzędne zna 
cienie dla powodzenia misji. 

Szczelność i skuteczność obrony przeciw 
mka wymuszają nowe rozwiązania igktycz 
re Jednym z nich jest działanie na skaner, 
polegające na poruszaniu się wewnątrz bu- 


poziomu twoich agentów 

Dowodzony przez ciebie zespól cyborgów 
firmowe wyposażony jest w moduły w wersji 
v3, To kres możliwości rozwoju technicznego 
agentów. Dostępny Jest także pełen asorty¬ 
ment dotychczas znanej broni. Na twoje zle¬ 
cenie laboratorium opracuje te z nowe gadże¬ 
ty 

CLOWN SHIELD - pole maskujące, zmie 
niające wygląd agenta, który przeistacza się 
w zwykłego mieszkańca miasta Wyróżnia 
go jedynie numer, wyświetlony na ekranie 
twojego skanera 

AIR RAJD CON - moduł komunikacyjny, 
który umożliwia przywołanie wsparcia powie 
trznego. Natat rozpoczyna się ostrzałem z dzia¬ 
łek. po którym następuje bombardowań ir? dy 
wanowe. Obszar rażenia jest rozległy wnę 
trza budynków nie zapewniają ochrony AIR 
RAID CON jest podstawowym środkiem ofen 
sywnym. szczególnie przydatnym przy mi¬ 
sjach typu ZAMACH (ASSASSłNATJON), gdzie 
wystarczy zlokalizować interesującą cię oso¬ 
bę. We własnym, dobrze pojętym interesie 
usuń agentów z obszaru nalotu 

Taktyka w AMERICAN HEVOlT II zmieni¬ 
ła się całkowicie. Wysokie kwalifikacje prze 
Dwrików oraz duży poziom komplikaqi misji 
wymagają precyzyjrego planowania i kom¬ 
petentnego dowodzenia Czasy beztroskie¬ 
go rozbijania się po mieście nateżą do prze¬ 


działami przeciwnika Innym sprawdzonym 
sposobom jest zajmowanie pozycji na da 
chach budynków, gdzie jodyna droga dostę 
pu wiedz# przez wąską kładkę Pozwala to 
na zastosowanie taktyki wąskiego gardła", 
to jest położenie ogpia zaporowego na prze) 
sae Zespól czterech agentów w trybę goło 
wcsci. wyposażonych w MIM GUNS, jesłw sra¬ 
nie powstrzymać w ten sposób dowolnie kz- 
ny oddział jyzedwnika. Jednoczesne bom 
bardowanie przedpola dziesiątkuje natarcie 
Można również zaryzykować zręczne umie¬ 
szczenie bomby zegarowej na drodze ataku 
jących agentów Taktyka .wąskiego gardła' 
może wymagać wspomagania trybu gołowo 
ści przez ręczne kierowania ogiiem. Do prze¬ 
łamania twojej obrony dojść może wskutek 
wyczerpania amunicji lub odpalenia ładunku 
wybuchowego poniżaj stanowiska agentów 
Skutecznie tradycyjnych typów uzbroje¬ 
nia w nowych warunkach okazuje się niewiel¬ 
ka, większość rodzajów broni znajduje zasto 
sowarie |Odynie z przyczyn ekonomicznych. 
De laclo w akcji przydatny okazuje się MINI 
GON, który typuję na podstawową bror na 
dystans# Średnim i krótkim Na niewielką od' 
Begtóść warto rozważyć możliwość użycia ry¬ 
zykownych, ale efektywnych miotaczy ognia 
(FLAMER), na duży dystans skuteczny bywa 
GAUSS GUN. Wykorzystanie lasera jest nie¬ 
wielkie, ze względu na niewielką liczbę stiza^ 
łów oraz zwiększoną od¬ 
porność przeciwników. 

W sytuacji krytycz 
nej - silna eK brona, do 
bfze strzeżony obiekt 
zamachu noże zajść 
konieczność poświęcę 
nia jednego z agentów. 
Korpus w wersji lub 
v3 pozwała ra zdelrfe 
odpalenie silnego ła¬ 
dunku wybuchowego, 
który rozrywa cyborga 
i niszczy wszystko wo 
kół niego Bez względu 


Aa spodziewany skutek eksplozji (np. wyko 
ranę zamachu) nie mozesz unicestwić w ten 
sfxsob ostatniego z działających agentów 
misja zostanie zaliczona tylko wtedy, kiedy 
przynajmniej |eden cyborg pozostanie me 
Hf- 

Najwyższy poziom trudność 
reprezentują misje typu eskorto 
wego oraz Obr ora ATLANT IC AG- 
CELERATOfT Wszelkie dotych¬ 
czasowe koncepcje okazują aę 
niewyslarczające do zrealizowa¬ 
nia zadany Mej ra uwadze, ze 
w misjach eskortowych twój ze¬ 
spól nie jest głównym cełem ata¬ 
ku przeciwnika. Wykorzystaj brak 
uwagi ze strony agentów nieprzy¬ 
jaciela, by ich zaskoczyć (zni¬ 
szczyć. Siaraj się zawsze zna¬ 
leźć pomiędzy nimi a eskortowany m o^ek 
ten i nie dopuszczaj przeciwnika na odle¬ 
głość celnego sirzału. 

Szczęśliwi posiadacze sieci mogą korzy¬ 
stać z opcji gry zbiorowej {MIJITIFLAYER 
GAMĘ) Tych, którzy fie mają tej nożliwośd, 
pragnę pocieszyć - zwykła gra w SYNDJCA* 
TE jest me mniej emocjonująca. 

Na zakończenie warto zajrzę: de rubryki 
TTn'T w SS11 co prawda to niesportowo, ale 
każdemu przecież zyc* rmle 

Master 

(PS wreszcie wydał SYN DłC AT E popołsku. 
z przetłumaczonymi wszystkimi napisami w 
grze Bazowano jednak na pierwszej, 
najstarszej wersji Kompetentnie napisana 
instrukcja ma objętość 64 stron, na których 
zawarta jest m ir. historia organizacji, kurs 
taktyki i sposobów realizacf misji, charakte¬ 
rystyka uzbrojenia oraz dokładny opts obsłu¬ 
gi programu. Pakiet zawiera także LPGHA 
DE do polskiej wersji językowej. Polskie ttu- 
macieme treśd misji dobrze oddaje atmoste 
rę oryginału, jednak n# ma tego polotu. 

Zarówno instrukcja, jak i polska wersja 
językowa nie ustrzegły się śmiesznych literó¬ 
wek. jak np EUMNOWAC AGENTO czy NA- 
CIŚNIJ SAPCJ Ponadto Hcreeny w instrukqi 
pochodzą l wersji angielskiej. Mimo łych nie¬ 
dociągnięć. polski SYNDYKAT jest dużą atrak¬ 
cją i wart jest polecenia 
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VDIDS 


USS Enterprise zostaje wysłany do wę 
zła czasoprzestrzeń nego, Antares. by zba 
dać zjawisko tajemniczych zaśnięć. 
W związku z d użą niestabilnością tej struk 
tury. statek przechodzi na siirta impulso¬ 
we. Mimo tej ostrożności Enterprise szyb¬ 
ko traci strukturalną integralność 
Spróbuj wydostać aę z mostka Turbo- 
winda nie działa ze względu na penetrację 
dziobu. Spock przedostanie się i konsoli 
przez komputer biblioteczny do reszty za- 




Savam Spróbuj go przekonać, by uwolnił 
Spotka Dyskusja niewiele da Kamienie, 
które zebrałeswcześniejwywołują^ żywych 
istotach negatywne uczucia Rzuć całym wo¬ 
reczkiem w Samanta, a pozna czym mogą 
być narzucone emoqe Kiedy zrozumie swo- 
jepostąpowarłie, uwolni Spotkał przeniesie 
ekipę operacyjną z powrotem na Enterprise 


MUSEUM PIECE 


Admirał Starfleet ma prywatną prośbę 
byś wziął udział w uroczystościach w mu- 



Przejdź przez drzwi na prawo by obejrzeć 
efekty swojej pracy 


IHOUGH THIS BE MADNESS 


Startleel przesyła do Enterprise infor¬ 
macje z klauzulą najwyższego uprzywi¬ 
lejowania. co w najlepszym przypadku 
oznacza wydarzenie rangi planetarnej 
katastrofy W obszarze neutralnym do 
strzeżoncorbrter, który najwyraźniej chce 
wylądować na Atabis Problem w tym, ie 
akurat na najgęściej zaludnionym mie¬ 
ście tej planety Masz porozumieć się 
z obcymi. Na miejscu dołącza do ciebie 
kapitan Klarr t reprezentant Klingmów, 
rezydentów po drugiej stronie Obszaru 
Neutralnego 

Odszukaj majaczącą staruszkę, Mc- 
Coy postara się jej pomóc, 
ale na niewiele to się zda. 
Spock otrzyma cerne da¬ 
ne w wyniku połączenia 



logi. Jako pierwszy tez spróbuje się tele¬ 
portować do awaryjnych urządzeń sterują¬ 
cych. Transporter ulega tajemniczej awa- 
ni, Spock znika. Poproś Sulu by rozkazał 
ustanowić tymczasowy tunel do mostka 
Nareszcie możesz się wydostać 
Skieruj swe kroki do AUX|LARY CON* 

TROL Jest tam obcy, który u przednio przez 
moment baraszkował na mostku. Zrób od¬ 
czyt Irikoderem medycznym Idż z wynika 
mi dc McCoya (SICK&AY), a opracuje on 
miksturę gazów, która obez^edn i natręta 
Udaj się do ENGlNgERirOtató dać 
całą dostępną moc na osłorry:4Jn5e5ć ^ 
pojemnik z gazem w dystrybutorze Na Różniej 
stępnie przeprogramuj komputer by wpom^ — * 

pował zawartość pojemnika w obieg po¬ 
wietrzny AUXILARY CONTROL 
Poproś Kyle a o dosyć niet>ezpteczrrą 
teleportację w obrębie statku Widać dzia¬ 
łanie gazu na obcego, który ucieka w inny 
wymiar . Sulu pogrzebie w komputerze i obli¬ 
czy odpowiednie koordynaty Dzięki trans¬ 
porterowi udasz się w pościg 

Gw-wjan, leży na 
ziemi pogrążony, w eksta¬ 
zie Przejdź naptewo, za¬ 
bierz skórzany wtjeczek. 

Idź dalej, spotkasz Spocka, 

Jest on pod telepatytz nym 
wpływem jakieś isto¬ 
ty, która bombarduje 
go błogim uczjpem 
szczęścia. Jednak 
SpockjakoYufcinnie 
uznaje emocji, Wróć 
do Yuriana, tftlóż 
wszystkie pomzrzjoa- 
ne kamienie do wo¬ 
reczka Foraanawiy 
zcbcymPrzekazeci 
iż oczekuje cię jego 
mistrz, Savari Przejdź 
na prawo. Z kraterutry 
ska fontanna ener go 

tycz na, to właśnie jest 
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zeum na Nova Atar jako przedstawiciel Fe¬ 
deracji. Ze względu na regulamin bezpie¬ 
czeństwa, nie mozesz zabrać ze sobą żad 
negosprzętu elekironiczftego. Na powierzchni 
planety ekipę operacyjną wita sam Kustosz 
Pojawiłeś się przed ceremonią, więc masz 
isu na rozejrzenie sięi 
Je moment na^iefezekz 
szehvbegus*adę przerywa ateflf^a fereri 

Zabierz srebrną tacę, bute kę, papier z ko¬ 
dem do drzwi (W50P2123) oraz kopię ry¬ 
cerską. Wpsnj guzik na biurku kustosza. 
Chekov zablokuje drzwi zbroją rycerską. 
Przejdź do sali obok. Z maszynerii Chekov 
będzie w staniewydobyćdwakcndensatory 
l okablowanie. Kondziory pdóż na blacie, 
żeby się naładowały. 1 dź do pomieszczenia 
nadęte. Scott odzyska z urządzeń uchwyty 
oraz panel Wróć po jeden z naładowanych 
kondorów i włóż go do maszyny w prawym 
dofoyr yrp iu. Robot sjMjpie. ale teraz 
drutu. 

sie zapomnij o kondensatorze. łdź\a górę 
pdóż go ponownie na Wacie. V 

Spróbuj otworzyć drzwi, kod tyr\ra- 
zem nie zadziała. Porozmawiaj ze Scy¬ 
tem, który wpadnie na dobry pomysł 
Ustaw na blacie uchwyty, owiń je drugim 
kablem, umieść kopię, na końcu podepnij 
wsz ysł&iio starej k pęacią jy^proś Che- 
kcuao odjiatonteflrmdTfihdukc^ Za¬ 
bierz kondziory. wejdź przez dziurę do 
następnej sali, tutaj na lewo Włóż jedne¬ 
go kondziora do robota. Scott operując 
nim rtworzy panel w sondzie. Po oglę¬ 
dzinach, okaże się, że da się wykorzy¬ 
stać moduł awaiyjnego zasilania. Zamontuj 
srebrną tacę, polej wszystko alkoholem 
i umieść drugiego kondziora. żaby się 
naładował W międzyczasie mozesz ode¬ 
rwać kawałek kryształu z dziwnego kom¬ 
putera. Wracaj bo środkowej salt, łam 
gdzie jest największy bałagan 

Scott dokładnie Zbada archaiczny t rans- 
porter, Do jego naprawy niezbędny jest 
kabel paneł oraz naładowany kondziorek 
Podnieś z podłogi pojemnik z gazem, włóż 
go do transportera Scott zaprogramuje ro¬ 
bota, zęby synchronicznie otworzył poje¬ 
mnik i wysłał go do pokoju z terrorystami 


świadomości Udaj się dc dobrze umię¬ 
śnionych braci, pilnujących histeryczne- 
goTuskira. Zaprzęgnij analttyczny umysł 
Spotka do partii szachów, za wygraną 
otrzymasz pluszowego misia. Zn^dż do- 
rostefl^dzieeiaka, frtóry bswi się klocka- 
rzamian za misia zgodzi się oddać 
Twoje skarby , która okazują się być spra 
sowa rym nawozerti do roślin. 

Przejdź dc , szkłami: Zabierz poje 
mrtik\ pustego inkubatora, połóż na bla¬ 
cie analizatora. Dezynfekcję naczynia prze¬ 
prowadź phazerem nastawionym na peł¬ 
ną moc. Komputer przeprowadzi injekcję 
niezbędnych składników odżywczy di. ale 
z jednego dysliybutma mc nie wypłynie 
Wrzuć do pojemnika kostki i rozpuść je 
przy pomocy phazera. Um ieść swoje dzido 
na właściwe miejsce, Roślny zaczną ro 
snąć W międzyczasie zdążysz jeszcze 
coś załatwić 

Idź na dół. Go króla. Zechce rozma¬ 
wiać tylko z nobliwie wyglądającą U hu- 
rą, a i lo dopiero po ty m r jak mu nabajdu- 
nyo błękitnej krwi w swych żyłach Król 
przestanie pilnować swego tronu 1 uda 
się na spoczynek Wciśnij guzik na ścia¬ 
nie, co otworzy pokrywę oświetlenia. Za¬ 
bierz świetlówkę wraz z kablem ją pod¬ 
trzymującym. 

i Wróć do roślinek, zerwij owoce Po¬ 
każ je malce chłopca i porozmawiaj z nią. 
Potem udaj się d o jej syna. Weź od n iego 
zepsute owoce, podaruj mu te dobre Idż 
z powrotem do ma my, po drodze zabierz 
nowy pęczek owoców. Spock uruchomi 
komputer, który wypluje spaczkowaną 
rację żywieniową. Poproś McCoya o zba¬ 
danie pulpitu. Następnie wrzuć nań ze¬ 
psute owoce Urządzenie wyodrębni z 
nich alkaloid o właściwościach usypiają¬ 
cych Przypraw mm raqę żywieniową 
i poproś kobietę o podanie jej Tuskino- 
wi. 

Odwodź Tuskina. Pokaż mu owoce. 
Nie przyjmie od ciebie jedzenia, ale zgo¬ 
dnie z umową wkroczy Moll i poda mu 
środek odurzający Bardziej agresywne 
go z braci uśpij phazerem. 

czytaj dalej n* sfr. 49 



tego nikt nie przewidział* 


Ona jednak myśfaia jui tylko o jednym* 


a potem dn narkotyków.** miała wizje. 

























































Podmuchy silnego, południowe¬ 
go wiatru podrywały z ziemi chmury 
pyłu pokrywającego ją az po hory¬ 
zont. Było lipcowe upalne popołu¬ 
dnie Żar lał się z nieba niczym 
z olwartego na oścież hutniczego 
pieca. Jak okiem sięgnąć nigdzie 
nie było widać nawei najmniejszej 
plamki ziefeni dającej nadzieję na 
ochronę przed morderczym skwa¬ 
rem, Wszystko pokrywa! czarny pył, 
spod którego gdzieniegdzie wyła 
mały się kości ludzkie i zwierzęce, 



doskonale zakonserwowane dzięki 
suchemu powietrzu, jakie je otacza 
Id. Czasami napotkać można było 
także wystające z ziemi dziwne po¬ 
skręcane. twarde jak kamień 
przedmioty. Tylko ktoś obdarzony 
niepoślednią wyobraźnią mógł roz 
poznać w nich pozostałości podrze 
wa ch. Kied yś gęsto porastały on e tę 
krainę. Dzisiaj Dolina Gohlw niczym 
nie przypominała tego ludnego i tęt¬ 
niącego życiem miejsca jakim była 
niegdyś. 

Przez sam środek tej jałowej kra¬ 
iny wędrowało czterech mężczyzn. 
Wojownik, druid, kapłan i mag Sta¬ 
nowili oni ostatnią nadzieję świata 
stojącego na krawędź i zagłady. Byli 
najlepszymi lach owcami w swoich 
profesjach Do swej misji zostali wy 
brani i przysposobieni przez Radę 
Czterech skupiającą w swym kręgu 
przełożonych czterech wielkich 
Bractw Astery, ich rodzimej krainy. 
Radę. która teraz musiała juz po raz 
drugi naprawiać swój błąd popełnio¬ 
ny wiele lat temu. 

Cała ta historia rozpoczęła się dwa¬ 
dzieścia dwa lata wcześniej, kiedy to 
Estoroth Paingiver, miody adept Aka* 



Dziwaczno-ntuitomiczne, Amiga 



demii Duchownych rozpoczął swoją 
skrytą działalność - eksperymenty 
z czarną magią Kiedy sprawa ta sta¬ 
nęła na zebraniu Rady Czterech, 
Estoroth zdematerializował się za¬ 
powiadając swój rychły powrót Jak 
rzekł tak też i uczynił Wrócił na cze¬ 
le potwornych zastępów jedynie w ni¬ 
kłym procencie składającym się z lu¬ 
dzi. Większość jego wojowników sta¬ 
nowiły twory jego magii - szkielety, 
olbrzymie zmutowane zwierzęta, krzy¬ 
żówki ludzi z gadami i inne rozko 



szniaczki. Najechał Dolinę Gohl za¬ 
mieniając ją w piekło ra ziemi. Za¬ 
stępy najsilniejszych wojowników 
Astery zostały rozbite w pył. Magia 
najmądrzejszych kleryków, magów 
i druidów była bezsilna wobec potę¬ 
gi sił ciemności. Dofina została złu- 
piona, domostwa zrównane z ziemią 
a powierzchnia spalona na pył. Ar 
mi a Paingivera wstrzymała swj po¬ 
chód w celu zebrania siłi stworzenia 
nowych zastępów potwornych wo¬ 
jowników 

Rada Czterech poczęła rozmysł ac 
nad sposobami powstrzymania sza¬ 
leńca. Zaczęło tworzyć nowe rodza¬ 
je brom i magii. Otwarto niedostęp¬ 
ne do tej pory dla zwykłych śmiertel¬ 
ników starożytne księgi Rozpoczę¬ 
to się szkolenie nowych wojowni¬ 
ków Po długotrwałej i żmudnej se¬ 
lekcji wybrano w końcu czterech , pod 
przywództwem których miała do bo 
ju ruszyć armia Byli to: wojownik 
Runetek walczący mieczem Vortex 
rozszczepiającym czas, kleryk Kao- 
lic d zierżący telek inety cz ny młot For- 
cehammer, druid Oak Raven osła¬ 
niający armię magiczną tarczą Pro- 
tector oraz mag Dvergar przetrze 
btaiący zastępy wrogów swym Ża¬ 
rn razaczem Dusz. Ru szyk om do wie¬ 
lodniowej bitwy. Na koniec udało im 
się zepchnąć Estorotha do Czarnej 
Krypty pozostałości po zamku Gohl, 
gdzie unierucomiligo i jego zastępy 
Zamrazaczem Dusz i odcięli dostęp 
do reszty świata przez rozcięcie Vor- 
texem czasoprzestrzeni. Sami znik¬ 
nęli z krypty pozostawiając w niej swą 
magiczną broń. Co sięz nimi stało- 
tego me wie nikt, 

Minęło dwadzieścia lal. Zło po¬ 
częło ponownie budzić się do życia. 
Zastępy ciemności ocknęły sięz wie- 
lotetniego letargu. Wejście do Czar¬ 
nej Krypty stanęło otworem, Rada 
Czterech zebrała się ponownie Znów 
poczęto wertować stare księgi, two¬ 
rzyć nowe zaklęcia. Wybrano no¬ 
wych Czterech, Zostali oni wysłani 
do Krypty w celu poskromieni a Ciem¬ 
ności zanim jxchloną one świat, Mają 
z nafeźć magicz ne oręże poz osławio¬ 
ne przez swych poprzedników i za 
jego pomocą ostatecznie pokonać 
Estorotha Paingivera, 

BLACK CRYPT jest pierwszą grą 
firmy RAVEN SOFTWARE. Firmy, 


która została założona właśnie w celu 
wydania gry typu role piay i ng dla Ami 
gi Trzeba przyznać, iż jest to debiut 
niezwykle udany Gra ta przez wiele 
miesięcy utrzymywała się na pierw¬ 
szych miejscach Ust przebojów, cze 
mu zresztą trudno się dziwić. Cóż 
takiego wyróżnia ją spośród innych 
g i er tego typu ? C ech ta kich jest wie 
1e H np 

Wygód n ie zreal izowana funkcja 
tworzenia drużyny. IMie mamy tu do 
czynienia z dziesiątkami potencjał 
nych bohaterów, których wszystkie 
parametry dobierane są w sposób 
losowy i mogą być modyfikowane tylko 
w niewielkim stopniu (jak np. w EYE 
OF BEHOLDER) W tej grze dyspo¬ 
nujemy podstawowym zestawem bo 
haterów czterech profesji (wojowni¬ 
kiem, kapłanem, druidem i magiem}, 
którzy mają przydzieloną stałą ilość 
punktów w każdej dziedzinie (siła, 
z ręcz n ość t mądrość itp.) oraz pew 
ną liczbę punktów do ich modyfiko 
wania w ograniczonym zakresie Dzię¬ 
ki temu unika się pewnego chaosu 
towarzyszącego tworzeniu druży ny 
w innych grach 

- Doskonałe dopracowanie gra¬ 
ficzne. Poza starannym odtworze¬ 
niem świata podziemnych labiryn- 


apłata, który powoduje trzęsienie ziemi 
itp Czym to grę bardziej dynamicz¬ 
ną i po prostu bardzo ją uprzyjemnia 

- Efekty dźwiękowe - może nie są 
tak rewelacyjne jak np, w DOOM, ale 
tez bardzo dobrze oddają atmosferę 
gry - włos sę jeży na głowie a adrena- 

na podnosi ciśnienie w tętnicach, gdy 
no słyszysz odgłos stąpania Zbliżają¬ 
cego $ię dwugłowego potwora lub tez 
chrobotanie odnóży niowdziainych gą- 
s en i copodobnych żyjątek 

- Pomysł Widać, ze twórcy tej g#y 
nic powielają po raz n-ty starych roz- 
w ązaii. coczęsło jest plagą wieloczę- 
sciowych gier, BLACK CRYPT jest po 
Dfostu świeży, a nawet długie granie 
ne powoduje usypania nad kompute¬ 
rem i walenia głową w kjawjaturę 

- Dzięki autorom gry za czar Wizard 
Sight - automatyczne rysowanie mapy 
labiryntu zdecydowanie ułatwia grę 

Podsumowuj ąc-jezełi masz Amigę 
i zastanawiasz się, jaką grę role- 
plsying wybrać, mozesz bez pudła 
sięgnąć po BLACK CRYPT 

Fot,U 

Dystrybutor: IPS Computer Group 



tow (to juz wszak stan¬ 
dard). na szczególną 
uwag ę z a$ł ug uj ą a n im a 
cje-mamtu zarówno na 
myśli animacje postaci, 
jak i na przykład świet¬ 
nie zaammowane czary 
- widać, który czar ude¬ 
rza we wroga, który go 
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DETECDYE - Coftimotłore 84 

Juk otwarty* Eą|at przejścia 
ł gdzie znałeś naboje do pistoletu 
y*at za kółkiem u mąjor*)? Jan 
ker 

Oto pierwsza porcja podpowiedzi do 
DETEGTIYE, autorstwa ta kasza 
Drobnika. 

Otwieranie sejfu - wskaż kursorem 
ikonę pudełka i uściśnij dwa razy lirę. 
Wpisz z klawiatury kod 210319. Aby 
zamknąć sejf trzeba wybrać z listy obra¬ 
zek i powiesić go na ścianie. 

Szukanie książki - stań po lewej stro¬ 
nie drzwi i wybierz ikonę pudelka. Na- 
ciśnij fire i wpisz „IGI Deteciire Sio- 
ries”. 

Sekretne przejścia - stań w danym 
miejscu i użyj ikonę z lupą Przejścia 
34 w: kuchni (naprzeciwko kuchenki)* 
pokoju majora (naprzeciwko łóżka), 
piwnicy (koło prawej ściany), sali z ko¬ 
minkiem (naprzeciwko sejfu) i pokoju 
Revendera (naprzeciwko łóżka), 

DEUTEROS -Amiga 

Kiedy chcę ułożyć stacje wydo¬ 
bywczą, to do wyprodukowania Jed¬ 
nej części R FRAME brakuje mi su¬ 
rowców nie wynępiąjących na Ziemi. 
Próbowałem wydobyć je z asterol- 
dów, ale te i nic z tego* Wymiana 
z Obcymi tei się nie udaje, bo nie 
mam zioła do budowy urządzenia ko- 
mu nlk idącego. Juk zdobyć potrzeb¬ 
ne do tego surowce? Robert Mielon¬ 
ka 

Próba wydobycia surowców z astc- 
roidów niema prawa się nie powieść. 
Asteroidy są na początku gry jedy¬ 
nym Źródłem pierwiastków nie wy¬ 
stępujących na Ziemi, Widocznie twój 
błąd polega na niewłaściwym wypo¬ 
sażeniu statku. Najlepiej wyślij tam 
I.O.S. z zamontowanym Tool 
Pod'em, na którym musisz umieścić 
urządzenie A.M.A., oraz dwoma PU¬ 
STYMI Supply Pocfami, Dodatkowo 
zamontuj na statku A.C.C. i zaprogra¬ 
muj go tak, aby zwoził z asteroidćw 
to, czego ci brakuje (czyli Plarinum* 
Silver i Silica). Od tej pory za trans¬ 
port tychże surowców odpowiedzial¬ 
ny będzie komputer. Jeśli wolisz oso¬ 
biście kierować wydobyciem z aate- 
roidów, to albo nie montuj A.C.G, 
albo spróbuj zabawy z urządzeniem 
GRAPFLE, 

Istnieje jeszcze drugi sposób, mniej 
legalny Spróbuj wcisnąć na ekranie wy¬ 
dobycia (RESOURCE) kombinację kla¬ 
wiszy SHIFT-C. Powinno to zwiększyć 
liczbę wszystkich dostępnych surow¬ 
ców na mas. Niestety, bajer ten nie dzia¬ 
ła we wszystkich wersjach gry (jefB 
stan surowców się nie zmienił a pod¬ 
czas wciskania klawiszy na ekranie nie 
pojawiły się bzdury, to spróbuj jeszcze 
w innych sekcjach). 


FANTASY WORLD DIZZY -G 64 

Cij mupy w SEC RET SERYICE 
były z Amigi, bo w mojej wersji ta¬ 
mek w chmurach ntr ma tylu kom- 
Etat, co na waszej mapie. Nie mogę 
tei znakić wszystkich monet Mate¬ 
usz Koliński 

Ufersja Amiga/PC lej gry ma Istot¬ 
nie więcej ekranów, niż wersja Córo- 
modoce/Specuum - nasza mapa pocho¬ 
dziła z wersji na PC. Natomiast problem 
monet jest już od tego niezależny; mu¬ 
sisz je wszystkie sam znaleźć — są po¬ 
ukrywane np. za drzwiami małych do- 
mków* przy barierkach, za krzaczkami 
itp- 

GOBLIKS 3 - Amiga 

WJald sposób zebrać korek do bu¬ 
telki a czerwonym płotnleniem 
w trzecim etapie? Larry Jwnior 

Kombinując kolorowe płomyki 
w kryształowej kuli uzyskuje się ióż- 
nc kolory: zielony (mebicski+iótiy), 
pomarańczowy (ióhy+czerwony) itp* 
jąk również „czyste" kolony. Płomyki 
wyławia się czerwoną łyżką. W róż¬ 
nych barwach uaktywniają się różne 
przedmioty, a korek trzyma akurat zie¬ 
lona ręka. 

Jak uzupełnić ząb wampira, bo 
Błount nie chce tego zrobić, tylko 
podrzuca ząb do góry. Gdzie leży 
druga czaszka? Robert Głowacki 

Prawdopodobnie nie uwolniłeś je¬ 
szcze wszystkich płomyków ze skry¬ 
tek w ścianiach, inaczej nie potrzebo¬ 
wałbyś już zęba. Przeczytaj odpowiedź 
na poprzednie pytanie - czaszkę uzy¬ 
skasz w oświetleniu pomarańczowym. 

HOOK-Amiga 

Co zrobić, by zdobyć pieniądze na 
zakup magnesu? Odpada przeszuka¬ 
nie garnka na statku piratów. Sła¬ 
wek Pągowik! 

Potrzebujemy 9 sztuk złota na za¬ 
kup magnesu. Skąd je wziąć? Ma¬ 
ciek, 2jcBartek* Mateusz 

Problem leży w tym, że wszyscy ma¬ 
dę uszkodzoną wersję piracką gry, któ¬ 
ra nie pozwoli wam dalej się bawić. Do 
czasu rozpoczęcia w Polsce sprzedaży 
legalnych kopii nie można nic zrobić. 

INNOCENT - CAUGKl - IBM PC 

Skąd zdobyć worek mąki? Mila¬ 
nówek 

Poronnawiąj z Policją - ofermy 
przechwycili transport narkotyków, ale 
okazało się, że towarem była mąk a, 
raz chcą wyrzucić to na śmietnik, ale 
możesz się zaoferować i zaopiekować 
towarem. 

JURASSIC PARK - IBM PC 

Gdzie znajduje się akr z juka 
w pierwszym JeveJu* potrzebna do 
wypćbank L» z tuneli? Czy są Ja¬ 
kieś tlpsy albo działające kody? 
Krzysztof Klaldewtea 

Skrzynka jest ukryta głęboko w la¬ 
biryncie tuneli i musisz ją dopchać do 
miejsca pozostawania Lez, brodząc 
w ściekach. Co do kodów, to długo po 
wydrukowaniu opisu okazało się, ze 
program gry zmienia kody w zależno¬ 


ści od rodzaju komputera, na jakim jeai 
zainstalowany. Dane czerpie prawdo¬ 
podobnie £ charakterystyrariycb sum 
kontrolnych, numeru BIGS-u czy cze¬ 
goś podobnego. Dlatego podane w SSS 
kody działają... tylko na komputerze 
Martineza. 

LAHRYI-lfiMPC 

Co odpowiedzieć na początkowe 
pytania? Mariusz Opara 

Jeśli nie jesteś rodowitym Amery¬ 
kanem i nie wiesz np. w jakim filmie 
grał Ronald Reagan, to wciśnij AU-X 
(w wersji SCI - Ak-Ctri-X) - pytania 
będziesz miał z głowy. 

Jak dostać się do dyskoteki I na 
czym polega sukces w tej grze? Anta 
Eretińska 

Droga koleżanko, sukces Larrego 
Laffera to znalezienie towarzyszki ży¬ 
cia. Może nie na zawsze* ale przynaj¬ 
mniej na jedną całą noc. Do dyskoteki 
dostaniesz się pokazując kartę, którą 
znajdziesz w hotelowej, w śmietniczce. 
Polecam ci opis w SS3. 

Co mam zrobić po wejściu przez 
pancerne drzwi* po włączeniu tele¬ 
wizora USE REMOTE CONTR OL? 
Tomasz Bladoto 

Przełączaj do upadłego kanały 
(CHANGE CHANNEL), aż drab się 
wreszcie zainteresuje i będziesz mógł 
wejść po schodach, 

LEGEND OF KYRANDU - IBM PC 

Daję piłę Hermanowi, nie ten pl- 
łnje drzewo I nie mole skończyć# 
Unnamed 

Pójdź sobie w las, pokręć się po Oko¬ 
licy, zrób co jeszcze należy wg opisu 
z SSó, a Herman przez ten czas dokoń¬ 
czy naprawę mostka. 

Jestem na zamku, mam już berło 
I koronę* uspokoiłem tei Hermana* 
Co zrobić z dzwonkami w komnacie 
ntfizycznej, aby otworzyć skrytkę z 
kluczem? Jak przejść przez magicz¬ 
ną ścianę w bibliotece po* drugi klucz? 
Adam Fludński 

Musisz odegrać młoteczkiem na 
dzwoneczkach odpowiednią melodyj¬ 
kę - najlepiej próbuj wszystkich kom¬ 
binacji. bo mogą być one wybierane lo- 
sowo. W bibliotece porusz kolejno 
książki z literami: O* P* E. N na grzbie¬ 
tach. a ściana obróci się i zaprosi do 
chłodnego labiryntu. 

MILLENIUM-Amiga 

Jak Zdobyć Cop per* który Jest ml 
potrzebny do budowy S.LO-S*-*!? 
link nemu 

Wyślij sondy na wszystkie planety 
i czekaj - na pewno znajdą potrzebny 
ci minerał. 

PACIFIC WAR-IBM PG 

Podbiłem tereny roponośne (gram 
Jupończykurni), leci przy liczbach 
wielkości wydobycia znajdują się 
gwiazdki (*)* nawet W Sapporo! Do¬ 
myślam się* że oznacza to niewydo- 
bywanie! Jak temu zapobiec? Robert 
Hyla 

Gwiazdka (*) oznacza przerwę 
w produkcji fabryki (podczas zmiany 


profilu produkcji)* natomiast przy wy¬ 
dobyciu ropy oznacza powiększanie 
wydobycia. Z rago należy ssę tylko 
cieszyć. Gdyby wydobycie było wstrzy¬ 
mane, zapasów ropy starczyło by tyl¬ 
ko na jakieś dwa miesiące wojny. 

Wszystkie bazy dające surowce 
(RESOURCE) są moje, co tydzień 
przybywa ml zapasów* lecz gdy licz¬ 
nik zbliży się do ok. 60000 wszystko 
niknie I lnów od początku. 

Prawdopodobnie jest to efekt dzia¬ 
łania twojej floty transportowej. Zbie¬ 
ra ona surowce i ropę naftową z baz 
i przewozi wazysrito do Japonii* w ce¬ 
lu przetworzenia tego na paliwo (FU- 
EL) i zaopatrzenie (SUPPLY), które 
przewożone jest w drugą stronę , Istnieje 
niestety możliwoić, że w programie nie 
uwględniono tak dużych wartości i na¬ 
stępuje „przekręcenie** licznika. 

Co zrobić by wojska nk odpoczy¬ 
wały* a walczyły. Mam taką sytuację 
w San Francisco. Moje dywizje (co 
kolejkę daję Im Adteated) ani my¬ 
ślą atakować! A PR E FAR ATI ON 
POINTĘ zostaje jeszcze 50! 

Po pierwsze, PREP. POINT = 50 to 
wcale nie tek dużo. Po drugie, upew¬ 
nij się, czy twoje wojska są dostatecz¬ 
nie zaopatrzone. Po trzecie, wyznacz 
im agresywnego dowódcę. 

MUVATEER-IBMPC 

Po rozwaleniu Jakiegoś statku ku- 
pfieekłego* jego towar błąka się po 
kosmosie, a Ja nie potrafię go zebrać* 
Jak to zrobić? Sławomir Furt 

Musisz zainwestować trochę pieniąż¬ 
ków w kupno urządzenia* które zwie 
się Trector Beam. Gdy zamontujesz je 
na swoim statku, będziesz mógł przy¬ 
ciągać błąkający się towar * 

Dlaczego strzeląJą do mnie piraci 
mimo, że rozwaliłem Mllltię f dwóch, 
Mercbaniów? Maniak 

Jeśli myślisz, ze zostaniesz dobrym 
koleżką piratów tylko za to* ie rozwa¬ 
liłeś dwa czy trzy siateczki* to się gru¬ 
bo mylisz. Nadal dla piratów pozosta¬ 
jesz nieproszonym gościem (i potencjal¬ 
nym celem) w lej części kosmosu. Dam 
ci radę - zabieraj towar z rozwalonych 
Merchantów i zwijaj interes. 

SUPflEMACY-Amiga 

Jak dokonać transferu pieniędzy 
np* pomiędzy podległą planetą a mo¬ 
im centrum? Wojciech Król 

Z głównego ekranu (tęgo z mapą sy¬ 
stemu) wybierz ifconkę przedstaw łają¬ 
cą wykres, Fojawi się nowy ekran, 
z którego musisz wybrać ikonę z wi¬ 
zerunkiem tztabek złota skierowanych 
na planetę (u góry po lewej). 

TAJEMNICA STATUETKI -IBM PC 

W jaki sposób zachęcić mężczyznę 
w hołdu Royal do dalszej rozmowy? 
Nie pomaga nawet naklejka* którą 
chcę mu dać* Łukasz Kowalski 

1 nie pomoże* jeśli ile odpowiedzia¬ 
łeś napytanie komputera bibliotecznego 
o szczegóły z Dziennika Metropolią 
znajdującego się w pudełku z oiyginal- 
nq grą. Jest to zabezpieczenie ze strony 
producentów* 
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Nii liczne prośby i pytaniu lech- 
niczne pojawiające się w listach, pos¬ 
tanowiliśmy odpowiedzieć dużym, 
przeglądowym ar tyk ułe tn. Zimuje¬ 
my się wprawdzie grami, ale jesteśmy 
tak często wywoływani do tablicy w 
tematach sprzętowych, że przyszedł 
c/as na szersze omówienie. 


zykj, niektórych efektów dźwiękowych 
czy zwiększoną częstotliwością zmia¬ 
ny dysku. Przy 3 MB komputer spora- 
dycznie coś doczytnje w MORTAL 
KOMBAT* przy S MB nie zmienia się 
ani razu dyskietki. 

Uwągaft! Posiadając nawet lG0MB,nie 
jest możliwe uruchomienie pety pomocy 


- brak wbudowanego kontrolera dys¬ 
ku twardego (1,5 do 2 min zł) 

- wolny procesor i zegar (anemicz¬ 
ny LARRY, skokowy RED BARON) 

- bardzo niewygodna myszka 

- duża obudowa, zajmująca sporo 
miejsca 

- zwisający i płątający się z tyłu mo- 


Amiga 2000 

Krótko mówiąc, to zwykła pięćset 
ka w nowej obudowie, również już n» 
produkowana. Laik powie, że wyglą 
da jak IBM ze w zględu na obudowę od 
dzieloną od klawiatury. Dla gtercma 
nów model niezbyt popularny ze wzglę 
du na wysoką cenę. 


Witam serdecznie wszystkich Amigowców, szczególnie tych świeżo upieczonych oraz planujących kupne 
komputera spod znaku dużego A. Adfos (Amigos) weteranom. Tych parę słów ma za zadanie sprecyzowani* 
wad i zalet owego komputera. 


Chciałbym mieć AMIGĘ... 


Szczypta historii 

Pierwszym, prototypowym modelem 
była Amiga 3000, bardzo słabo znana 
u nas na rynku, obecnie zabytek. 
W związku z dużymi problemami wy¬ 
stępującymi z tym sprzętem i praktycz¬ 
nie znikomym gronem kustoszy zo¬ 
stawmy tę działkę nietkniętą. 


Amiga 500 

Na dobre zadomowiła się u nas już 
w latach H8/B9. Niejednemu ośmiobi- 
towcowi marzyła się po nocach Klon 
znaczył wówczas tyle co jego królują¬ 
ca EGA, 

Klasę Amigi znamionowa! B ATTLE 
SQUADRON, który iti.iru spowodował 
zw iększoną produkcję joysticków. Nie¬ 
stety, było to ładnych parę lat temu. 
Obecnie pięćsetek już się nie produkuje, 
co nie znaczy, że nie można kupić no¬ 
wej. Amiga500 standardowo wyposa¬ 
żona jest w 0.5 MB pamięci, Kickstart 
vj.3, procesor Motorola 68000 i nie 
posiada modulatora telewizyjnego. Nic 
wymieniamy w tym miejscu reszty, 
gdyż nie ma to żadnego odniesienia do 
gier, 

- 0*5 MB pamięci - Tak znikoma 
ilość pamięci pozostawia ten kompu¬ 
ter praktycznie bezużytecznym. Pierw¬ 
szym ruchem jest rozszerzenie pamię¬ 
ci do minimum I MB. Niektóre gier¬ 
ki, np. HIRED GUNS, MORTAL 
KGMBAT, WALKER, LEMMING5 2 
nawet przy 1 MB nie demonstrują 
wszystkich możliwości, Charakteryzuje 
się to zubożoną grafiką, brakiem mu- 
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exn ulaiora np. STRIKE COMM ANDER A 
z PC, gdyż są to dwy zupełnie różne od 
siebie systemy operacyjne i Amiga jesr po 
za tym Uocbę za wolna, 

- Kictfilart v,13 - Z punktu widze¬ 
nia gracza ma to bardzo duże znacze¬ 
nie. To właśnie tu (kwi rozwiązanie za¬ 
gadki dlaczego coś nie chodzi. Pięćset¬ 
ka jest w o tyle dobrej sytuacji, że naj¬ 
więcej ludzi ją posiada i istnieje na nią 
najwięcej programów. W związku 
z tym producenci wypuszczają tzw, 
gierki multiamigowe, czyli działające 
na wszystkich modelach. Szacunkowo 
z iBtnjcjącegoobecnieoprcigramowattia 
około 90% działa bez zarzutu. Dopie¬ 
ro ostatnio, z chwilą wypuszczenia 
przez Commodore modelu Amigi 1200, 
procent ten obniżył się, jednak wciąż 
jesi dość wysoki. Jeśli wzrośnie sprze¬ 
daż A1200 i oprogramowania na nią, 
to sytuacja będzie się poprawiać. 

- Procesor Motorola 68D00 - jest 
bardzo wolny i dosyć stary. Wraz ze 
słabym zegarem tworzy anemiczną ea- 
łofić przy symulatorach, przy godów- 
kach, i innych programach z dużą ilo¬ 
ścią animacji i grafiki. Dlatego produk¬ 
ty finalne charakteryzują się ubogą pa¬ 
letą kolorów i detali. Problemu tego 
nie wyeliminują żadne dopalacze. 
Standardowo takie gierki pisane są 
w 32 kolorach (przy standardowych 
256 na PC). Różnica rzuca nam się 
szczególnie w oczy przy grach SIER¬ 
RY i LUCASARTS. Powodem ane¬ 
micznego poruszania się na przykład 
LARREGG Sjest również beznadziej¬ 
na konwersja z PC 

N*e ma jednak co rozpaczać, gdyż 
plaiformówki i zręcznościówki to do¬ 
mena Amigi. Jeśli ktoś nic wierzy* niech 
porówna SPEEDBALL 2, SENSIBLE 
SOCCER* czy K1CK ORF 2 % Atari ST* 
a szczególnie z klonem. 

- Modulator - Jest urządzeniem 
umożliwiającym podłączenie Amigi do 
zwykłego kolorowego telewizora. Jest 
lo o tyle dobie, że nie obciąża nas ko¬ 
lejnym wydatkiem 6-7.5 milionów na 
monitor (ceny z połowy marca), 

Wady rozwiązania standardowe¬ 
go Amigi SOOi 

—brak wspomnianego, wbudowane¬ 
go modulatora (ok 800 lys. zł) 

- brak układów AGA* występują¬ 
cych dopiero w modelu 1200. 4000 
(przez to grafika jest w 32 kolorach) 


dulator(pod warunkiem korzystania z TV) 

- brak rozszerzenia pamięci do mi- 
mitnim 1 MB 

~ przy grach np. MONKEY 
ISLAND 2 (11 dysków) niekończące 
się wachlowanie. Konieczny jest twardy 
dysk lub dodatkowa stacja, ale nie za¬ 
łatwiało problemu do końca (długie do¬ 
grywanie). 

- ismLenie tzw. programów niedo- 
sowych (niemożność instalacji na HD) 

Zalety 

- stosunkowo niska cena (5-6 min 
zł za nowy egzemplarz na gwarancji 3~ 
4 mtn zl za używany) 

- największy procent działających, 
ogólnodostępnych programów 

- rewelacyjne strzelaniny, zręczno- 
ściówki i plaiformówkL 

- idealna dla dorastającej młodzie¬ 
ży i dzieci 

- dobry serwis, prosta w eksploata¬ 
cji, naprawie 

- tanim kosztem uzyskanie rewela¬ 
cyjnej jakościowo muzy ki (drogie karty 
muzyczne na PC) 

- ładna grafika bez konieczności ku¬ 
powania korty graficznej 

- możliwość korzystania z dwóch 
joysticków naraz (dobre przy bijatykach 
i SENSIBLE SOCCER). 


Wady 

- wysoka cena (do 10 min) 

- niewygodny dostęp do portów ot> 
sługujących mysz t joystick 

Zalety 

- duża obudowa umożliwiająca wsa¬ 
dzenie w przestroną puchę dodatków ty 
pu: kontroler do HD P twardy dysk, roz- 
gzeranie pamięcL Przy A500 i A500+ 
posiadanie twardziela równoznaczne jest 
z wielką skrzynką podłączoną z boku 
komputera. No i wreszcie len zasilacz, 
znajdujący się tym razem w środku, któ¬ 
ry jest zmorą wszystkich Amigowców 
za wyjątkiem posiadaczy A200G, 


Amiga 500+ 

Miał to być poprawiony model pięć¬ 
setki* W rzeczywistości Baki i obudo¬ 
wa pozostały te same, za wyjątkiem 
zmienionego systemu operacyjnego 
(Kickslart v2.0) i wbudowanego 1 MB 
Chip-RAM. Podniosło lo nieznacznie 
cenę (ok. 500 tys), jednak z punklu wi¬ 
dzenia gracza daje się zaobserwować 
zarówno plusy jak i minusy. Model ten 
został wycofany z produkcji, w Polsce 
mało rozpowszechniony. 

Plusy 

- rozszerzona pamięć. Jednak 
z Chip-RAM a bez Fast-R AM niektó¬ 
re gierki nie chcą chodzić. Owo roz¬ 
szerzenie znajduje się na płycie, co eli¬ 
minuje ewentualne wysunięcie się karty 
(problem nędznych rozszerzeń np. 
w A500). 

Minusy 

- umiana K ick starta na nowszy przy¬ 
czynia się do redukcji o ok 20-25® Ikrz- 
bydziałających programów w stosun¬ 
ku do A500. Programy wydane po 1991 
roku działają poprawnie. 


Amiga GDTV 

Jaki to był świetny pomysł, jakim to 
mało być szalem, ale brak reklamy 
i niezdrowe zamieszanie spowodowa¬ 
ły, że przedsięwzięcie okazało się nie¬ 
wypałem* Tak należy skomentować po¬ 
krótce Commodore i ich do niedawna 
złote dziecko. Niestety, pomysł pomi¬ 
mo dość dużych aspiracji padł Śmier¬ 
cią nałogowca Wiadomo przecież, że 
komputer to nałóg i jeśli nie damy mu 
żadnych nowych programów to nam 
wykmije. CI>TV szokuje nas wizual¬ 
nym kształtem i estetyką wykonania. 
Demonstruje parę nowych możliwości, 
takich jak wbudowany czytnik kompak¬ 
tów. Daje to możliwość wykorzystania 
niemalże w stu procentach techniki 
multimedialnej plus odtwarzacz do słu¬ 
chania własnej muzyki (ciekawe, jaka 
będzie nowa płyta Pantery). Przecho¬ 
dząc do szczegółów* lo CDTV jest 
odzwierciedleniem A500 za wyjątkiem 
wbudowanego 1 MB Chip-RAM, czyt¬ 
nika CD-ROM, dodatkowej 3,5** sta¬ 
cji dysków, pilota do CD i wreszcie ład¬ 
nej i kształtnej myszki. 

Wady 

-pomimo I MB dostępne mamy tyl¬ 
ko ok* 880 KB ze względu m podłą¬ 
czony napęd CD. W związku z tym, że¬ 
by uzyskać pełny megabajt* natęży do¬ 
konać w serwisie drobnej przeróbki. 

-żenująco niski procent programów 
na kompaktach, Znane nam są tylko 
cztery tytuły dostępne na polskim ryn¬ 
ku. Proszę się dobra zastanowić nad 
ewentualnym kupnem* ponieważ napęd 
CD to coś pięknego jednak bez progra¬ 
mów.* ,(!@ #$ * *#) 

- trochę niewygodna obsługa napę¬ 
du CD (nieporęczna wymiana płyt) 
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Zalety 

- stosunkowo niska certa (ok. 6 min) 
jak na tyle bajerów 

- dodatkowy Hop 3.5" cala - 1*1*2 
min 

- dobrej jakości odtwarzacz kompak¬ 
towy, możliwy do podłączeń Lu pod wie¬ 
żę (nowy tej klasy kosztowałby 3-5 
min) 

- wygodna myszka (jak w Al200 
i A4000) 

- możność korzystania z programów 
na kompaktach 

- klawiatura podłączona kablem, 
dzięki czemu można ją trzymać na ko¬ 
lanach 

Amiga 600 

Weszła na rynek tui po ukazaniu się 
A500+, więc posiada ten sam system 
Operacyjny Kicksiart v2.0 plus parę do- 
datków: wbudowany modulator, wbu¬ 
dowany kontroler i miejsce na 2-5-ca- 
lowy dysk twardy, wbudowany I MB 
Chip-RAM. Szcśćseika charakteryzu¬ 
je się estetyczną* zgrabną i małą kla¬ 
wiaturą pozbawioną bloku numerycz 
nego (bez paniki), Pod względem moż¬ 
liwości muzycznych i graficznych nie 
ustępuje A500. 

Wady 

- podobnie jak A 500+ ma ograni¬ 
czenie liczby działających programów 
do roku 1991 do ok, 25-20%. 

- twardziel 2*5" jest dwa razy droż¬ 
szy od 33", dlatego szkoda, Żc kon¬ 
struktorzy nie pomyśleli o miejscu wla 
Śnie dla 3.5-calowego 

zwarte budowa powoduje duże 
problemy z ewentualną naprawą* W ra¬ 
zie zepsucia jakiegoś układu może za¬ 
istnieć konieczność kupna nowego 
sprzętu lub kosztownej naprawy. 

Zalety 

- porty joysiickowe umiejscowione 
wygodniej z boku, a nie z tyłu kompu¬ 
tera 

- wbudowany kontroler KD równa 
się ewentualnemu zaoszczędzeniu 1.5 
min i umiejscowieniu całości w środ¬ 
ku komputera 

- wbudowany modulator to zao¬ 
szczędzenie kolejnych 800 tys* i moż¬ 
liwość podłączenia do telewizora 

- niska cena pomimo tego, ic jesl 
droższa o 500 tys od A50Q* Jednak pro¬ 
szę wziąć po uwagę fakt, ile oszczę¬ 
dzamy na wyżej wymienionych baje¬ 
rach plus rozszerzona pamięć (kolejne 
500 tys)* 

- wbudowany elektroniczny Boot- 
seleetor 

Amiga 1200 

Rok 1993 miał być przełomowy dte 
pod upadającego zarówno u fi mi softwa- 
rowych jak i nżyikowników koncernu 
Oommodore, bowiem wiosną trafiła na 
rynek Amiga 1200. Nowinkami tech¬ 
nicznymi miała dogonić niesamowicie 
już rozwiniętego IB Ma i zacząć z nim 
konkurować. Jak zwykle zawiódł mar¬ 
keting i reklama, bo firma jakoś zanie¬ 
dbała promocję swego świeżo poczęte¬ 
go dziecka na tak chłonnym do niedawna 
rynku jak chociażby Polska. 

Z nowinek czysto technicznych rzuca 
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Model Amigi 

500 

500+ 

2000 

CDTV | 

600 

1200 

CD 32 

Kickstart 

1.3 

2.0 

1.3 

1.3 

2,0 

3.0 

3.0 

% programów 

99 

75 

99 

90 

75 

40 

0.5 

ograniczenie roku 

AGA 

1991 

AGA 

przeróbka 

1991 

1993 

9.3 

CD 

Cena w min 

4,0 

4.3 

10.0 

6.0 

4.3 

7.0 

Rekomendujemy 

- 

- 

- 

— 

lak 

tak 

brak 

zdania 


Objaśniania 

Klon - pejoratywne określenie 
komputera PC w języku Amigowcćw 
Kicksiart - ay&em operacyjny 
% programów jaki w przybli¬ 
żeniu procent ogólnego stanu gier 
działa na danym modelu 


ograniczenie roku data, od któ¬ 
rej każdy ukazujący się program dzia¬ 
ła na danym modelu - tylko AGA - 
program tylko na Amigę 1200 
przeróbki! - kosmetyczny zabieg 
polegający na dorobieniu wyłącznika 
napędu CD 


rt komend ujemy - ocena NA¬ 
SZYM ZDANIEM sensowności zaku¬ 
pu modelu 

Uwaga! Ceny są umowne; uzależnio¬ 
ne od zmieniąjącegD aę kursu dolara. 
Niektóre peryferia, sprzęt można kupić 
za inną cenę w zależności od miejsca. 



nas na kolana AGA (Advanced Grap hic 
Adapter) dająca nam giętki w 256 ko¬ 
lorach czyli tak ładne, jak na klonie oraz 
bazowa pamięć 2 MB Chip-RAM. Po¬ 
za tym wypada wymienić nowy system 
operacyjny Kickstart v3.G i szybszy 
procesor Motorola 6S02O (od dwóch do 
trzech razy szybszy od stosowanego 
w poprzednich modelach, a przy pamię¬ 
ci Fast nawet pięć razy szybszy). Re¬ 
szta jak w AfłOO, za w yjątkiem funk- 
cjortałnięjszej obudowy i klawiatury, 
Wbudowaną stację nieco pochylono, co 
ułatwia zmianę dysków, 

Wady 

- niestety lylko ok 30% starych pro¬ 
gramów działa. Dopiero na jesieni 1993 
roku zaczęj^ię ukazywać gierki, że 
tak powiem muliiamigowe czyli dzia¬ 
łające na każdym modelu. 

- mimo wszystko procesor jest zbyt 
wolny, ponieważ przy bardziej rozbu¬ 
dowanej szacie graficznej animacje 
zwalniają* Nasuwa się tu więc pytanie, 
czy STR1KE COMMANDER, 
PR1YATEER, wreszcie bę¬ 
dą na Amidze? Odpo¬ 
wiedzią jest zbyt 
cienki proce¬ 
sor- 


przy 

siedmioletniej historii 
komputera Amiga konstruktorzy pfr- 
winni polepszyć już dźwięk 

—brak pamięci Fast-RAM (patrz wa¬ 
dy A500+) 

- tego komputera nie powinno się 
sprzedawać bez twardego dysku, ale.** 

Zalety 

- gierki wreszcie ładne w 256 kolo¬ 
rach - SIMON THE SORCERER, PIN- 
BALL FANTASIES to ic, które moż¬ 
na porównać z klonem. SIERRA zapo- 
wiodą KING'S QUEST 6, OCEAN - 
TFX tylko na AGA ze zrozumiałych 
powodów. To rokuje pewne nadzieje, 
jednak byleby nic zapeszyć. 

- po kosmetycznych przeróbkach 
średnio fachowa osoba jest w sianie za¬ 
montować twardziela 3S* (taószy) 

- szybciej działające symulatory (np. 
COMBAT AIR PATROL, GUNSHIP 


2000) niż na starszych modelach 

-więcej pamięci to zwiększone moż¬ 
liwości niektórych programów (muzy- 
ka+grafika) 

- możliwość podłączenia Amigi CD- 
32 

—teoretycznie tylko na len model bę¬ 
dą ukazy wać się niektóre pozycje (np. 
TFX). 

- biorąc pod uwagę możliwości i ce¬ 
nę (ok. 9 min) jest to bardzo tani sprzęt. 
Za IBM o porównywalnych parame¬ 
trach bez możliwości podłączenia do 
telewizora płacimy ok. 25 min 

Amiga 3000, 4000 

Ze względu na bardzo wysoką cenę 
i zastosowanie przede wszyikim użyt¬ 
kowe omówienie tych modeli pomija¬ 
my. 

Amiga CD-32 

Ta konsola jest niewinna jak dzie¬ 
wica, bo jest niewiele młodsza od 

A1200- Niestety* jej posiadaczy za¬ 


dych dysków kosztem dominacji mul¬ 
timediów. Powodem, dla którego co¬ 
rsu więcej fum sięga po tę formę za¬ 
pisu danych, jest ogromna pojemność 
płytki (660 MB) i wysoka, teoretycz¬ 
nie niezniszczalna jakość zapisu. Fi¬ 
nalne produkty charakteryzują się więc 
kolosalną ilością świetnej muzyki 
ogromem sampli, dialogami bohate 
rów i ładną grafiką. Oprócz klasycz¬ 
nej możliwości wykorzystania konsoli 
jako odtwarzacza prywatnych płyt 
kompaktowych z muzyką (swoją dro¬ 
gą konstruktorzy pomyśleli nawet 
o funkcjonalnym playerze do tego ce¬ 
lu, jak w CDTV)maona wbudowany 
układ przyspieszający ją w porówna¬ 
niu do A1200. Dla porównania. WINO 
COMMANDER AGA (256 kolorów) 
na CD-32 działa elegancko, zaś na 
Al 200 studzi nawet najbardziej napa¬ 
lonego samca. To co przykuwa uwa¬ 
gę. a zarazem śmieszy* to delikatnie 
mówiąc lekko badziewna budowa. Ale 
czego się nie robi dla obniżenia ko* 
sztów produkcji. 
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mieszka- 

łych w naszym bo 
skini kraju wymienić można na 
palcach jednej ręki* Cena bynajmniej 
nie wzbudza zainteresowania, gdyż 
w zależności od kursu dolara waha się 
w okolicach 7 min. Póki co progra¬ 
mów na ten sprzęt jest sporo (razem 
z pewnymi zapowiedziami - ok, 100) 
jednak nie w kraju. Za jedną gierkę 
musielibyśmy płacić z milion złociszy, 
co przy narodow ym pirackim usposo¬ 
bieni u wydaje się śmieszne i aż odrzu¬ 
ca. Konsola CD-32* bo jesi to konso¬ 
la tylko i wyłącznie do gier, stawia na 
przyszłość, czyli zapis na płytach kom¬ 
paktów ych. 

Prognostycy zapowiadają wyparcie 
kartridży, dyskietek i po części twar- 


Amiga 1200 
prezentuje swoje wdzięki 


Plotki, ploteczki 

Z nowości zasłyszanych tu i ówdzie 
Firma Commodort planuje wypuścić 
jeszcze w tym roku dwie nowe Amigi 
o symbolach 1400 i 5000. A1400 ma 
być dla Al 200 tym, czym jest A2000 
dla A500 (ta sama elektronika w bar¬ 
dziej funkcjonalnej obudowie). Ponoć 
ma ona już zawierać 16-Hlowe prze¬ 
tworniki dźwięku. Swoją drogą lepszy 
byłby szybszy procesor. A5OO0 to dla 
nas biedaków będzie tylko marzenie. 
Mato być niezłe cacko, jednak NIE DO 
GIER! U 

Bogdan Wlclhskl 
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TRICKS 


AARGH! 

Amiga, Sebastian Bujak & Ca 
Na początku każdej planszy zoba¬ 
czy iz różne budynki. Dmuchnij w nic 
ogniem, a następnie uderz - będą się 
szybciej rozpadać. Aby pokonać inne 
potwory walczące o jajo (dostajesz je 
po zniszczeniu budynku) trzymaj się 
gruntu i używaj jak najczęściej pięści 

ADDAMS FAMILY 

Amiga, Sebastian Bujak Sl Co. 
Kilka innych kodów: &1Y1M - za 
wielkim drzewem, 7191D ~z zamrażar¬ 
ką w kuchni, B919R - za konserwato¬ 
rium, ViSł4spokój gier, V919B - ga¬ 
leria obrazów, BG9K& -krypta, BL5K# 

- kuchnia. Jeśli chcesz mieć cztery ży¬ 
da więcej, po zakończeniu gry przejdź 
przez CONTŁNUE DOGR na lewa 

AGONY 

Amiga, Sebastian Bujak & Co. 

Po wpisaniu FANTASY, klawisz RE¬ 
TURN zmienia levelc 

AKt BORNE RANGER 

Amiga, Sebastian Bujak & Co. 
Klawisz 2 z klawiatury numerycznej 

- bomba zegarowa. 

AIRBUS A320 

Amiga, Sebastian Bujak & Co. 
Kody tomisk - USA North-Eajc CY 
UU.CYMX.CVY2, CYOW, FFO, DSC. 
SYQB, KADW, KRME, KWRJ, XBOS, 
XBWI, XCLŁ XDTW. XEWR. XIAD. 
XJND. XJFK (tomisko Kennedyego 
w Nowym Jorku). XMDW. XMK£, 
XORD.XOSH.XY1P. XPHL(Rlafc!fia), 
XPTT (Pittsbuigh). Kody tomisk - USA 
West Coast: BAB, CVC. CYVR, EDW. 
KGNZ. KNZY. KR1V, KSUU. KTCM. 
KTND, MER, MHR, NID. SBD, VBG, 
XLAS, XLAX, XLGB.XMWH.XOAK, 
XPAE.XSEA.XSfO. 

AIRBUS - Europę. Kody lotnisk: 
Małe - LFOB. ŁOWI. LFLX, LSOC, 
LOWO. LFLS. LOWK, LOWU, LFLL. 
LFRS. LFTW. LFPO. LFBP, LFSR, 
LFBT. LOWN. LSZH. Duże- EH AM, 
EKAH, EOAA, ETBS, EDBT, FKBI. 
FGCB, EDDW. EBBR, EGFF, EDDK, 
EIKN, EKCH. EICK. ETDN, EIDW, 
EDDL. EGNX. ETEF. EKEB. EOUF. 
EGTG, EDDF. EDTY, BGPF, EDDH, 
EDHI. EDW. FDNQ. EKKA, EGNM, 
ETLS. EDWD, EGQL, EBLG, EGGP, 
EGKK, EGLL, EGGW, ELLX, EHBK, 
EGCC. EDMR, EDDM, EDLG, BONT, 
FDNN, EDDN, EBOS. EDLP, EDAR, 
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EKRN, EHRD, EDRS, EINN, EDDS, 
EGNY, EGCD* EDNZ, EDNW, 

ALIEN BHEID 

IBM PC t Przemysław **Harakirr 
Hemik 

Kody do ]eve1i: 2) AAJlHGDDC, 3) 
CGGHDGGDG, 4) HDIC1CCH, 5) 
1DH EKDGCC, 6} UHDIHEC, 7)CFD- 
FEFEFJ. 8) ilUIHIC, 9) AA A AB A A- 
AA, 10) CCGDGBBBB, 11) HHJAAJ- 
IfG, 12) GGDDJJHFD, 13) J1ECB 
FGFF, 14) HGGEDDCCB, 15) HHHG- 
FGDCC. 16) 1HDCMGHFF. 

AUENBREED2 

Amiga 1200, McGayver 
Kody: 2) 353828, 3) 108383, 4) 
37010). 5) 982822. 6) 847464. 7) 
737373. 6) 928112. 9) 287364, 10) 
193831, 11)090921,12)309383. 13) 
101221, 14) 103992, 15)998112,16) 
125332. 17) 091233. 

APS 

Amiga, Sebastian Bujak Sl Cu. 

W czasie gdy gra muzyka wciśnij 
FIRE i wychyl joya do góry - będziesz 
mógł startować z dowolnego etapu. 

APPRENTICE 

Amiga, Sebastian Bujak Sl Co. 

Na pierwszym, tytułowym ekranie na- 
ctśnij TAB. Teraz możesz przenosić się 
po etapach uży wająe kodów: WIZARD, 
SPELLS, ARCANE, DRUID, FAERflE 

ARKAN0ID2 

Amiga, Sebastian Bujak & Co. 

Na ekranie tytułowym wpisz PETE- 
JOHNSONWANTSACHEAT Teraz 5 
służy do zmiany 3eveEL 

BARD’STAL£ 

Amiga, Sebastian Bujak & Co, 

Cale złoto daj pierwszemu członko¬ 
wi drużyny, usuń go i włącz ponownie 
gnę. Tak samo uczyń z resztą drużyny 
(nie nagty wąj stanu gry). Zreaeruj i wgraj 
program ponownie - każdy członek dru¬ 
żyny posiada tyle złota ile poprzednio 
cala drużyna. Strażnikowi w świątyni 
Mad GtxU szepnij: HAMBURGER. 

BATTLEYALŁEY 

Amiga. Sebastian Bujak & Co. 

Aby być nieśmiertelnym, wpisz: RO¬ 
GER MELIIE THE MAN ON TELE, 

* 

BETTER DEADTHAN ALIEN 

Amiga, Sebastian Bujak & Co. 


Kody do poziomów: 1) ELEKTRA, 

2) SY2YGY, 3) DRAMBUIE, 4) 
PŁUG* 5) SOPRANO, 6} MAYONNA- 
ISE, 7) FAUCET, fi) POTATO, 9) WO 
OMERA, 10) NARCISSUS, 11) DE- 
BUTANTE, 12) FTRKIN* 13) ACOU- 
STIC, 14) TRIPTYCH, 15) JABBER- 
WOCKY, (6) WHJMSICAL, 17)OOR- 
NUCOPtA, 18) FUJ AB1,19) TIDDLY 
POM, 20) KEWPIE DOLL, 21) SE- 
PULCHRE, 22) EUPHEMISM* 23) 
GRAM MARIAN, 24) CROSSWORD. 

BEYERLY HILLS COP 

Amiga, Sebastian Bujak Sl Co. 

Aby mieć wszystkie etapy do dys¬ 
pozycji, na ekranie ze stopniami trud¬ 
ności napisz: MELLlE, 

BSSJANE SEYMOUR 

IBM PC, OUILE 

Kody: 1) BSS. 2) IANE, 3) SEY¬ 
MOUR, 4) BY, 5) DOCTOR, 6) DI 
NOSAUR. 7) AND. 8) GREMLIN, 9) 
GRAEME, 10) ROB. 

GAPONE 

Amiga, Sebastian Bujak & Co. 

Idż na front POST OFFICE i zestrzel 
kulę ze szczytu masztu flagowego. Po¬ 
nowny strzał wyświetli ekran autorów, 
a jeszcze jeden spowoduje, że znaj¬ 
dziesz Bię w banku juz jako nieśmier¬ 
telny, 

CAPTIYE 

Amiga, Sebastian Bujak Sl Co, 
Kody do baz w misji drugiej: Masgot 

- TR, BU TL, BR. Tnąihet - TL, BU TR, 
BR. Phocpe! - TL* TR„ BU BR, Sodcket 

- BU BR, TU TR. 2aitct - TU BR 4 ł TR, 
BL, Qudosod - TU TR. BU BR, SoWet 

- BL,TU TR, BR. Mteuaia-TUBU 
TR, BR Fa^det-TUTR. BU BR. Lea- 
lod - BR* TR, TU BL. 

CHAOS ENGINE 

Amiga, Sebastian Bujak & Ca 
Kody dla jednego graczu: 
W H X 5 C D # 1 6 Z F N , 
NDTPH9NCIPHS. Dla dwóch graczy: 
FI29I84YÓ23D. YS2D5CDZOPZG. 

CHIPS CHALLENGE 

Amiga, Sebastian Bujak Sl Co, 

Kody do poziomów: 1) bdhp, 2) jxmj. 

3) eebq* 4) yetnj* 5) tqkb, 6) wnlp, 7) 
fxqn, 8) nhag* 9) kera* 10) vuws, 11) 
cnpc, 12) wvhi. 13)ocks, I4)btdy, 15) 
cozą, 16) akkk, 17) ajmg T 18) hmji. 19) 
mrhr t 20) kgfp, 21) ugrw* 22) wzin* 23) 


huve, 24) uniż* 25) pqgv* 26) y vyj, 27) 
iogz* 28) ujdd, 29) qgd t 30) bqzp t 31> 
rym*, 32) pefs, 33) bqm, 34) nqli, 35) 
¥ 01111 , 36) nxis, 37) vqnk, 3B) bila, 39) 
icxy, 40) ywfh, 41) gkwd* 42) tmfu, 43) 
ujdp, 44) Ishl, 45) ovpz, 46) hdqy T 47) 
lxpp, 48) jysf* 49) ppni. 50) qbdh t 51) 
iggL 52) pphj* 53) cgnz, 54) zmgc, 55) 
tijea, 56) fcje, 57) ubzu, 58) yblt, 59) 
bjdm, 60) zyvi, 61) rmow, 62) lig w, 63) 
gołix, 64) ijpq, 65) upun* 66) zftz, 67) 
ggja* 68) rtdi, 69) nlly, 70) geeg, 71) 
Ujm, 72) ekft, 73) qtcr, 74) mkuh, 75) 
mjdv % 76) nmtb, 77) fhie, 78) grmo, 79) 
jinu, 80) evug* 81) sewt* 82) Ltk>* 83) 
ovpj, 84) uveo* 83) lebz, 86) flhh* S7> 
yjya, 68) wzyy, 89) vczo, 90) ołlm. 91) 
jpqg, 92) dtmi, 93) rekf* 94) ewcs* 95) 
bifq* 96) wvhy, 97) ioca, 98) tkwd, V9) 
xuvu, 100) qjxr, 101) tpir* 102) vddu* 
103) puc, 104) kwnl, 105) yneg, 106) 
nxyb* 107) bcv*, 108) Hoc, 109) kzqr, 
110) zbao, UDkjtij, I12)njl^ 113) pta^ 
H4)jwnl, 115)egrw s 116) namf, 117) 
fpzt, 116) oscw, 119) piity* 120) fUj\ 
I21)bpys, 122) sjum, 123) ykze, 124) 
tasz, 125) myrt, 126) qrld, 127) jmwz, 
128)ftia, 129)hean, I30)xhiz. 131) firó, 
132) zyfa, 133) bgg, 134) apph, 135) 
lywo, 136) Inzi, 137) hppK, 138) lujl* 
139) vlhb. 140) sjftfc, 141) mqe. 142) 
ucvy, 143) okoń 144) gvzą. 

CHUBBY GRfSTLE 

Amiga, Sebastian Bujak & Cc. 

Na ekranie EyDUlowytn wpisz: BU- 
UURRP i naciśnij RETURN. 

CUCKCLAK 

Amiga, Sebastian Bujak & Co, 
Następne kody: 2385, 5924, 1267, 
7208, 6532, 5012, 6511* 8562. 

COYERGłHL POKER 

Amiga, Sebastian Bujak & Ca 
Napisz: DANCEOFTHESEVE* 
N VE!LS a(ach ta wyobrażnial). 

CRU5TY FUNHOUSE 

Amiga, Maciej Łotnycza 

Kod do drugiego poziomu: NELSON. 

CYBERNOD2 

Amiga, Sebastian Bujak & Ca 
Na planszy tytułowej wpisz: NE- 
CRONOM1CON, Od tej pory klawisz 
N zmienia fcvele. 

DARKMAN 

Amiga* Sebajitiar Bujak ^ Co. 
Wpisz: MEACULPA - będziesz nie¬ 
śmiertelny. 

DESERTSTHIKE 

Amiga, Maciej Łomycza 
Kody: 2) KOJUTE* 3) ALLEHZU, 

4) KjPFPEP, zakończenie: FVYSNET. 

0-GEHERATI0N 

Amiga* Sebastian Bujak Sl Co. 
Hasło do gry: DE ATK. 

DOJDDAN 

Amiga. Sebastian Bujak Jk. Co. 
Podczas gry wpisz: WOOLANKID- 
KICKSBUIT - będziesz misi nieskańczo* 
ną liczbę Żyć. Klawisze: S - osłona, F8 - 
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zmiotła EcycLc, F9 - następna sekcja. 

( UMK 

Amiga* Sebastian Bujak & Co, 
Zawsze na końcu zbieraj diament le¬ 
żący najbliżej wyjścia, inaczej możesz 
nie zmieścić się w limicie czasu* 

elf 

Amiga, Sebastian Bujak & Co- 
Napisz: CHGROP00. 

ELIMINATOR 

Amiga, Sebastian Bujał & Co. 
Naci&iij HELP na ekranie tytuło¬ 
wym i podaj jeden a kodów: 2) AME- 
OBA, 3) BLOOOP. 4) CHEEKL 5) 
DOINOK, 6) ENIGMA, 7) FLIPME. 
8) GEEGEE, 9) HANDEL, 10) 1CIC 
LE, 11) JAMMIN. t J) K1KONG, 13) 
LAPDOG. 14) MIKADO- 

DREATESCAPE 

Amiga* Artur Socha] 

Otwierając nawet już otwarte drzwi 
w parnie sączeniu z praw laniem odzy¬ 
skujemy morale* 

HELTERSKELTER 

IBM PC. GU1LE 

Kody do poziomów: II) SPIN, 21) 
FUD. 31) B ALL, 41) GGAL, 51) LE¬ 
PT. 61) TWIN, 71) PLAY. 

HARPOON388 

IBM PC Pejotl 

a) Tlps z nr 4 nie jest juz tak bar¬ 
dzo skuteczny, b) Rakiety przeciwni¬ 
ka mogą być przechwytywane przez 
twoje myśliwce! Warunek - muszą być 
wykryte dostatecznie wcześnie* 


HOLLYWOOD POKER 

Amiga, W, Radomski & F* Fojtóch 
Kombinacja klawiszy: Alt*H+F9 oraz 
kcmmda DROP nabierają pankstikę. Cza¬ 
sami nie dziaia za pierwszym razem. 

(NCREDIBLE MACHINĘ 

IBM PC. Konrad Liszewski 
Wpisz: DOPA Dotięp do wszystkich pl msz. 

MORTALKOMBAT 

Amiga, Piotr IOY KłD Żukicwicz 
Gdy już mają clę wykończyć IF!- 
NISH HIMI) włącz drugiego graem 
Tamta przegrana walka poszła w nie¬ 
pamięć a ty nie straciłeś kredytu. Po po- 
konam u koleżki nie wybieraj CONTI- 
NUE- wrńciMdogry i podejmiesz dal¬ 
szą walkę z komputerem. 

SYNDICATE 

Amiga, McGuyw 

, lako nazwę kompanii wpisz: 
MARKS TEAM. Wszystkie bronie 
i 100.000.000 gotówką* 

MIDMGHT RESISTAKCE 

Amiga, Sebastian Bujak &. Co, 

Na ekranie tytułowym wpisz: ITS 
EASYWHENYOU KNOWHOW. Pih 
miętą] o spacjach. 

MlGHT & MAGIC3 

Amiga. Sebastian Bujak Sl Co. 
Kody do teleportów; HOME, SEA- 
DOG, FREEMAN. DOOMED. RE- 
DHOT, AIR. WATEK. F1RE. EARTH. 

0XX0N 

C-64, Iceman 

Kody: 2) DEIMOS, 3) ANAKE 8, 


4JTITAN EVIL, 5) LEXEL, 6) THE- 
OPHILUS, 7) VAVILOV, 8) YAMA- 
T0MA, 9) STADIUS, 10) TYCHO. II) 
EXTEMAR 7. 

PERPLEX 

C 64. Iceman 

Kody: 1) ELEKTRA. 2) EILA, 3) 
LU [SA, 4) MAV1]KE, 5) SUSANNE, 
6) MICHELE, 7) ROBERTA, 8) PA 
TR12JA, 9) ANGELIKA, 10) ALMA, 
111NADINE, 12)T1ZIANA, 13)MA- 
NUELA. 14) ASLA, 15)GALITI. 17) 
NICOLE, 18)KERSTIN, 19) BRITTA, 
20) GABY, 21) INCE. 22) DAHLIA, 
23) FRANZ3NE, 24) MIONIKA. 25) 
CHRIST. 26) JANE. 27) MONA, 28) 
USA. 29) PR1NCESS. 30) MANDY, 
31) VANESSA, 32) SYBILLE, 33) 
MAJA. 34) GR1SELDA. 35) PARA- 
D1SE. 36) PHYTON. 37) S1NNEAD. 
38) ENYA, 39) S1MPSON, 40) PAC- 
MAN. 41) RECAIL, 42) PREDATOR. 
43) B1ANCA, 44)FOX, 45) ARTHUR, 
46) CENT, 47) DONT. 48) RANIĆ, 49) 
SALT. 50) PEPA. 51) AUTU MN. 52) 
LANNM, 53) SPALLEK. 54) JALO- 
USIE, 55) PICTURE. 56) TWENTY, 
57) SDtTY, 58) YUCCA, 59) ASM. 60) 
LIQUEUR. 61) HANNOWER, 62) 
ARNOLD, 63) JULIANE. i The End. 

RED BARON 

IBM PC, Pejotl 

Aby nie zaczynać kariery co chwi¬ 
lę od początku, to gdy cię zestrzelą 
wciSnij Ałr+Crrl+DeL Zostaniesz 
wyrzucony do DOS ł u!7 Teraz wejdź 
znów do Red Barona, wybierz Cod* 
tinue Career i zacznij misję od po¬ 
czątku* 


SINKORSWIM 

IBM PC. Adam Rybak & Tomek Ro¬ 
jek, Andrzej Hnacik 

Kody do Icvcli: 2) DONTPANIC, 3) 
TURINGSJOKE, 4) BERTJERUS 
SELL, 5) SPAMSPAMSPAM, 6) MA- 
RYMUNGO. 7) SPACEP1RATES, 8) 
ILIKEBANANAS, 9) THHUXLEY, 
10) ANDYSSOUFHNS, 11) DRACO- 
NUS, 12) MRMICAWBER. 13) 1TE- 
SFROTHYMAN, 14) APRILSHO 
WER, 15) FEEDTHETREE, 16)THE- 
RAINBOW, I7)PRBROTHERHOOD, 
18) WHATSNEXT. 19) THERIGHT- 
STUFF, 20) CASTROVALVA. 21) 
BAHHUMBUG, 22) GOODMENS. 
23) BUTNOTM1DGE, 24) FIORD FIE¬ 
STA, 25) GRACELAND, 26) TATLIN 
STOWER, 27) 1TSFINGERBOBS, 28) 
BOSS TAK. 29) GUNLAW, 30) AN- 
N1EBESSANT, 31) NOTTHEEND. 32) 
THETHIRDCH1MP, 33) BCOPE- 
SVBRYAN lub SCOPESYBRYAN, 34) 
SPLATKERPOW. 35) TOXTETHO 
GRADY. 36) MRNATURAL, 37) BE- 
ALERT. 38) STTRIN1ANS, 39) ŻE¬ 
LI G, 40) SMALLBLUTHINS lub 
SMALLBLUTHING. 41) SOUN- 
CARD. 42) ORIONSSWORD. 43) Sl- 
DlSFAB, 44) NI CKELSND1 MES. 45) 
DEFECTORYAN, 46) ASPACEODDI- 
TY, 47) WOTACARRYON, 48) TUR- 
NONTUNE1N, 49) IAMNOTANLM- 
BER. 50) ZAPCOMIX, 51) NEWSPA- 
PEKTAXI. 52) TENPENCEP1ECE, 53) 
SATRESTHEORY, 54) LITTLERO- 
OCK, 55) COOITOERGOSUM. 56) 
SOMALTHUS1AN. 57) ANDROID- 
DREAMS, 58) GREERSBOOK, 59) 
REYELATIONS, 60) P CR CY STREET, 
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ZAMÓWIENIE 



ZAMAWIAM NASTĘPUJĄCE GRY: 


(Imię i nu wisie) 


JdoiUdny *drt* z Lnbm) (podpti rodzic*) 

zamÓMruttif płatne przy odbiorze piat kosiły przesyłki pocztowej 


AMIGA 

TYTUŁ GRY (Amty*)-—_ceni lit ni. 

r 688ATTACKSUB_244.000,- 

□ AV-BB HARRIER ASSAUIT_£49.000,- — 

C B1RDSOF PREY_244.000,- — 

D BLACK CRYPT___2S7.000.- 

□ DESERT STRIKE-427.000,- 

DGUNSHIP2000- 596000.- 

□ HARPOON.. 257.000,- .™ 

□ INDIANAPOLIS 500 _ 208.000,- 

C MIG-29M FULCRUM-244.000,- 

□ LU RE OF THE TEWTRESS486.000,- ..... 

□ ŁOWCA OSTATNIE STARCIE ... 226.000,- 

O PCWERMONGER_257.000,- ...... 

C SPACE HULK_513.000,- 

□ STRIKE FLEET-244.000,- 

□ SYNDICATE_586.000,- — 


IBM PC 

TYTUŁ GRY (IBM PC)_CWI Ile Ki 

□ 668 ATTACK SUB-244.000,- „„ 

□ ACESOF PACIFIC_732.000,- 

□ AV-8B HARRIER ASSAULT-549.000,- — 

D B!R0S OF PREY ...244.000,- — 

□ BUZZALORIWSRACE..606,000- ™ 

□ BETRAYAL AT KRONDOR_671.000,- — 

□ CARRIERS AT WAR_427.000,- — 

D CH. YEAGER'S AIR COMBAT.... 257.000,- „„ 

□ CMLIZATION___549.000- 

□ F-15 STRIKE EAGLE HI-781.000,- 

□ HARPOON____257.000- 

□ INDIANAPOLIS 500 _ 208.000,- — 

O KING'S OLEST VI_696.000,- 

□ UWRYV-671 ,b00,- 

□ LEGACY____696,000,- — 


IBM PC 

TYTUŁ GRY (IBM PC). _ceni Ile ezl 

□ LUREOF THE TEMPTHESS.... 486.000.- — 

□ MIG-29M FULCRUM_244.000,- — 

O MUCEO-UP FAIRY TALES_574.000,- — 

□ RATHłOT_ 549.000,- — 

□ PCWERMONGER_257.000,* — 

□ PRIUATEER_732.000.- ™ 

□ GUEST FOR GLORY III_586000,- — 

□ REX NEBULAR-596.000,- — 

□ SEAL TEAM-468.000- 

□ SPACEHULK_647.000- __ 

□ STRIKE COMMANDEfl_794.000,- — 

□ SYNDICATE PL_696.000,- 

□ ULTIMA VII_732.000,- — 

□ ULTIMA UNDERWORLDII-732.000,- .— 

□ V for YICTORY III_495.000,- ...... 
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Na początek dofc* wiadomość. System przekazu nieśmiertelności do gier jest już 
gotowy. Ze względu na szczupłość miejsca w tym odcinku, objętościochłonną pre¬ 
mierę tego niuansu przekładamy na przyszły numer. Czekamy na zgłoszenia tytułów 
gier, do których chcecie mieć poprawki w pierwszej kolejności. Tymczasem prze¬ 
chodzimy do kolejnej metody ułatwiania swego życia na tym nędznym padole. Po¬ 
trzebny będzie tylko programik do przeglądania plików, może to być popularny NOR¬ 
TON COMMANDER, oraz odrobina abstrakcyjnego myślenia i kobiecej intuicji. 


Zepsujemy sobie w dosyć finezyjny 
sposób jedną z klasycznych gier RPG, 
jaką niewątpliwie jest wypuszczona 
w maju zeszłego rokit, piąta już część 
znanego cyklu M1CHT & MACIC 
DARKS1DE OF XEEN ma ciekawą 
oprawę graficzną i muzyczną. Nie o a 
tyle porywającą jednak bym zechciał 
bez wahania zainwestować w nią kil¬ 
kadziesiąt godzin potrzebne uh jej skoń¬ 
czenie, Tym bardziej, że nie grałem 
w poprzednie części. 

Prawdziwych koneserów proszę 
o nie czytanie podpowiedzi. Osoby któ¬ 
re psim swędem chcą obejrzeć końców¬ 
kę tej okupującej blisko 20 MB hordzie 
la produkcji, w której utopiono kilka 
tysięcy roboczogodzin mogą wy korzy¬ 
stać następującą furtkę, zostawioną 
przez autorów, 

SET XEEN COMM AND 

=W0ftLDEND,1234567890 
SET X EENCOMMAND 

=ENDGAMEJ 234567890 
SET XEENCOMMAND 

=ENDG AME2,1234567890 
W zależności od wariantu instalacji, 
czyli DARK SlDE OF XEEN albo 
WORLD OF XEEN {MM4 + MM5) 
trzeba wpisać w DOSie jedną z trzech 
linijek powyżej, następnie uruchomić 
grę. Zmienna systemu XEhNCOM- 
MAND zawiera instrukcję dla progra¬ 
mu, parametr liczbowy (tutaj 
1234567890) jest wynikiem, z jakim 
chcemy ukończyć grę* 

Z kronikarskiego obowiązku załą¬ 
czam pozostaje, mniej już ekstycujące 
możliwości. 

SET X EENCOMMAND 

=maingame 

SET XEENCOMMAND 

=DARKlNTRO 
SET XEENCOMMAND 

=XEENINTRO 

Powstaje pytanie—jak dojść do 
tego samemu? Przepis jest dosyć 
prosty, jednak rzadko stosowalny 
ze względu na podstawowe zało¬ 
żenie. Żeby wejść przez drzwi, mu¬ 
szą one w ogóle gdzieś być. Jeżeli 
programista ma odrobinę Jaja, to 
czasami zostawia ukryte ułatwie¬ 
nia* Robi to również ze względów 
praktycznych, by ułatwić zadanie 
testującym grę, 

40 SS/KGB — 


Metoda: WYTRYCH 

1. Wybierz rozsądnie obiekt zain¬ 
teresowań. 

2* Przejrzyj zawartość plików wy¬ 
konywalnych, zwracając szczególną 
uwagę na podejrzane teksty* 

3* Bazując na Intuicji, doświadczę- 
nin i logice spróbuj wykorzystać zna¬ 
leziska* 

Zalatuje to trochę czarną magią, de 
jak zwykle wątpliwości powinno roz¬ 
wiać przykładowe rozwiązanie proble¬ 
mu. WYTRYCH jest metodą o blisko 
zerowej skuteczności, de ze spektaku¬ 
larnym efektem końcowym. Kluczem 
do sukcesu jest głównie szczęście 
i wprawa. Sytuację zamodel ujemy przy 
pomocy dwóch gier, 

MIGHT & MAGiC 5 - 
DARK SlDE 0F XEEN 

L Najpewniejsze są późniejsze od¬ 
cinki gier wieloczęśdowych, kiedy fir¬ 
ma wypracowała już dobry ENGINE. 
Modelowymi przykładami są wymie¬ 
nione w TIPS&TRIGKS poprzedniego 
numeru $S gry EYE OF THE BEHOL- 
DER 3, LEMMINGS 2 - TRIBES. 
Nasz obiekt, będący aż piąrą wodą po 
kisielu zdecydowanie spełnia kryterium 
zdroworozsądkowe. 

2, Pod lupę bierzemy pliki wykony¬ 
walne, najczęściej będą to duże pliki 
EXR Większość gier jest pisana w ję¬ 
zyku wyższego poziomu. Prawie wszy¬ 
stkie nowe gry w C. MM5 powstała 
w BORLAND C-M* 3,1. Charaktery¬ 
styczną jego cechą, jak również innych 
kompilatorów C jest to, iż umieszcza 
swoje dane (stałe, stringi, itd.) na koń¬ 


cu pliku wynikowego. Poszczególne 
w linków ane bloki rozpoczynają się 
z reguły wizytówką kompilatora, po 
tym można mieć mgliste pojęcie 
o strukturze naszego pliku wykonywal¬ 
nego. Oględziny tekstów zaczynamy 
więc OD KOŃCA pliku. 

Znajdujemy plik XEEN.EXE, 
w środku widać ni przypiął ni przy ła¬ 
tał obiecujący tekst XEENCOMMAND 
z następującym po nim parametrem 
t jendgame,'*. Jeżeli wykonasz polecenie 
SET KEENCOMMAND^ENDGAME 

i masz zainstalowany WORLD OF 
XEEN, to możesz dać już sobie siana. 
Ja nic miałem MM4 więc szukałem da¬ 
lej. 

UWAGA 1 

Pliki wykonywalna są czasami 
ukryte pod inną nazwą, W tym przy¬ 
padku strukturę EXE miał również 
plik XEEN.DAT. Najłatwiej to rozpo¬ 
znań po charakterystycznych liter¬ 
kach l( Mr ne początku pliku i granu¬ 
lował ej optycznie tablicy alokacji. 

UWAGA 2 

Zdecydowana większość plików 
EXE, szczególnie tych z ważnymi In¬ 
formacjami, które nie powinny być 
widoczne gołym okiem, Jest pakowa¬ 
na. Najczęściej używanymi pakera¬ 
mi są amerykański PKLITE (w1.i5) 
oraz francuski LZEXE (v0J1). Pierw¬ 
szy ma wbudowaną możliwość de¬ 
kompresji, ale nie zawsze można 
z niej skorzystać. Program wtedy wy¬ 
pisuje „Plik nie może być odpafcowa- 
ny”, NIE WIERZCIE W TAKIE BZDU¬ 
RY! Plik wykonywalny, w przeciwień¬ 


stwie do danych, musi dać się roz¬ 
pakować. Inaczej by się przecież nie 
uruchamiał. Czasami trzeba skorzy¬ 
stać ze specjalistycznych narzędzi. 
Polecam UNP (*3.10) autorstwa Be¬ 
rta Caatricuma, 

Wewnątrz odpakowanegc pliku XE- 
EKDAT znajdujemy już wszystko co 
niezbędne, wyniku poszukiwań wyglą¬ 
dają tak, jak na załączonym ekranie 
z Disk Editora 

3. Istnieją w zasadzie trzy metody 
wykorzystania znalezisk, spójrzcie zre¬ 
sztą sami na nasze savegamowe 
T1PS&TRICKS: 

a) ustawienie zmiennej systemowej 

np. SET AESOPJHAG^l 

w grze EYE OF THE UEHGL- 
DFR III 

b) uruchomienie gry z dodatkowym 
parametrem 

np. STEL? CHT 

w grze STELLA R7 

c) wykorzystanie kombinacji klawi¬ 
szy, będąc w grze. tutaj podpada baaa- 
aaaaardzo dużo wariantów, wpis „na 
pauzie™ wpis do tabdi wyników, ko¬ 
lejne wciskanie z sekwencji, wpis w de¬ 
finicję klawiszy, itp. 

Najprostsze do wyczucia są dwie 
pierwsze możliwości. W tym przypad¬ 
ku natrafiliśmy na wariant a) odszuka¬ 
nie na sucho fbez zerkania do kodu gry, 
wyłącznie empirycznie) trzeciej moż¬ 
liwości graniczy z cudem. Jeżeli wy¬ 
chodź odzi ci to bez ptobłemu, to po¬ 
ważnie pomyśl o zawodowym wróże¬ 
niu z flisów do herbaty. 

WHERE IN USA IS 
CARMEN SANDIEG0 
DELUXE EDiTION 

Pod tym przydługim tymłem, kryje 
się odgrzana przez BRODF.RBUND 
SOFTWARE ąuasitekstowa gra detek¬ 
tywistyczna Obecne wydanie wyróż¬ 
nia się dopracowaną grafiką i anima¬ 
cjami w wysokiej rozdzielczości 
S YCiA. Poprawione wydanie jakiejś gry 
rokuje pewne nadzieje spełnienia na¬ 
szych zamierali poprawkowych. Nie 
oszukujmy się. Skoro ktoś wznawia ty¬ 
tuł, to jest z nim jakoś emocjonalnie 
związany (chociażby przez samą ko¬ 
niunkturę ekonomiczną, którą zrobiła 
poprzednia część). 

Ponadto gra jest wybitnie sytuacyj¬ 
na, Zespól betatesterów musiał zaliczyć 
wszystkie warianty, a nie pierzę by ko¬ 
muś chciało się to robić bez żadnych 
ułatwień. Na zdrowy, chłopski rozum 
warto topić czas dalej. 

Akurat tutaj nie ma schowanych pli¬ 
ków wykonywalnych, wystarczy przej¬ 
rzeć widoczny gołym edytorem plik 
CARMEN.EXE Wskazówka z wizy- 
tówkami kompilatora jest tu bardzo 
przydatna. Na obrazku widać wyniki 
poszukiwań. 

Grę napisano przy pomocy jednej ze 
starszych wersji MICROSOFT C. Ba¬ 
damy dane. Wszystkie czujniki biją na 
alarm przy słowie CHEATER, W oko¬ 
licy widać tez nieprzypadkowe wyra¬ 
zy CHE AT, DEMO, BYFASS. 

Sprawa jest dosyć prosta. Trzy wyrazy 
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są możliwymi partmrtram t urudiomienia 
gry. Pożądane efekty da wywołanie 
CARMEN.EXE CHEAT 

Trzeba teraz odszukać te dobrodziej¬ 
stwa. Niespodzianka! W menu 
OPTIONS ujawnia się dodatkowo 
CHEAT MENU, a w nim same delicje 
CLUE MENU - wgląd do wszystkich 
materiałów, przedmiotów* dialogów, itd 
LOCATION GRA PHI CS/D E- 

SCRIPTIONS - obrazki i opisy słow¬ 
ne wszystkich miejsc 

henckman animations - 

można obejrzeć scenki ze zbrodniarza¬ 
mi 

DANGER ANIMATIONS-niebez¬ 
pieczeństwami 

END GAMĘ SEQUENCES - oraz 
wszystkie możliwe zakończenia gry! 

AUDIO CLUES - dla melomanów 
oprawa dźwiękowa 

Uff! Gra jest po prostu rozwalona 
w drobny mak. Żeby uczciwie obejrzeć 
to wszytko, trzeba by włożyć sporo wy¬ 
siłku i czasu. Kiedy znany jest odpo¬ 
wiedni wytrych, to pies z kulawą nogą 
nie zajmie się grą na poważnie. To 
smutne, jak wiedza deprawuje,,. 


X-WING 

Szperamy w plikach *,FLT 
offset 

003 - bajt przechowujący stopień 
i awanse naszego pilota 
000-cadet 

005 - generał 

752 - baji przechowujący odznacze¬ 
nia za zakończone misje 

autor Łi*Mz Stankiewicz, Prwmyi) 


COMMANDER KEEH 4, 5 

Zmieniamy SG o nazwie SAVEGA- 
M&+CKS 

W następujące miejsca wpisz war¬ 
tości maksymalne 

(dwa bajty - FFFFh, jeden - FFh) 
offset 

óOh - dwa bajty, ilość punktów 
6Sh - bajt, amunicja 
6Ah - ilość Yitalin 
7Ch - ilość Kccnów 

ALOHE IN THE BARK 

GTzehiemy w pliku SAVExx.1TD 
offset 4DAA - dwa bajty, energia 
wpisz tutaj kolejno FFh, 7Fh 


System Dziesiętny 

Podstawa 
liczenia 10 

Dostępne 

cyfry 0,1,2,3,4, 

(od zera 5,6,7,8,9 
do podstawa-1) 


Przeliczeniu 

43209 ^ 

na dziesiętny 

4 * i OM 

losowej 

+ S * 10*3 

liczby 

+ 2 * 10*2 


+ 0 * 10*1 


+ 9* 10*0 


= 


4 * 1O000 


3 * 1000 


2 * 100 


0* 10 


9 * 1 


43209 


Podkreślam, ie jestem początkujący 
(„k Zmartwiłem się* bo byłem na 
ostatnim poziomie i brakowało ml ka¬ 
sy, W wielu pismach (w waszym tak¬ 
ie) opisywano próby zmiany plikn 
SC EN ARIO PAK, Gdy> je robiłem 
na swoim komputerze, gra zawiesza¬ 
li rięi guzik z tego był. Przeglądałem 
właśnie jnbileusiowy IIMy numer i w 
dodatku RGB trafiłem ua metodę 
ŁOPATA, Tak tez zrobiłem,”, Imię 
ł nazwisko do wiadomości redakcji 

Jak na trzynaście bu to więcej niż do¬ 
brze, Twój opis zwycięskich zmagań 
z maszyną, sposoby jakimi rozwiązy¬ 
wałeś kolejne problemy i niezłomna 
wola walki były bardzo budujące. Tak 
trzymać! Reszta szanownych Czytelni¬ 
ków też mogłaby ruszyć się ze stoika, 
spróbować swoich sil i stać «ę praw¬ 
dziwymi mężczyznami. Opiszcie swój 
„pierwszy raz", 

„Mara nadzieję, że mój poprzedni 
fax trafił do was. Ten ślę na ten sam 
numer I jeżeli trafi gdzieś obok, to 
proszę na mnie nie kląć, ale grzecz¬ 
nie zadzwonić na mój numer 
I ostrzec. A jeżeli trafił do Was, SS- 
bando zadzwońcie, że wszystko OK*, 
Pisool, Łomianki 

Nadarza się okazja by wyklarować 
dwie sprawy organizacyjne, a raczej po¬ 
wtórzyć to, co było już wcześniej na¬ 
pisane. Dział analizy korespondencji to 
nie loteria, tzn. przesłanie większej ilo¬ 
ści kopii nie zwiększa szans przeczy¬ 
tania materiału. A to z tegp prostego po¬ 
wodu, że czytane jest absolutnie wszy¬ 
stko. Co do telefonów, to polisa redak¬ 
cyjna wzbrania. Prosimy tez o korzysta¬ 
nie z faxu TYLKO W UZAS ADNIO¬ 
NYCH PRZYPADKACH! 

JS'fc mum pojęcia co to kod szest- 
nastkow y i jak się go przelicza. Wiem 
tylko, żc oznacza się go hex* 

W zasadzie wystarczy zetknąć do ja- 
* ktejkolwiek książki do matematyki za- 
I w krającej coś o systemach liczenia. Ale 
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jak jest pytanie, to musi być odpowiedź. 

Otóż ludzie domyślnie używąją sy¬ 
stemu dziesiętnego, programiści zaś 
(życie rozumne w symbiozie z kompu¬ 
terem) albo szesnastkowego, albo bi¬ 
narnego. Najlepiej wyjaśnijmy to na 
załączonym wyżej przykładzie. 

Przeanalizujcie każdy przypadek, je¬ 
żeli sami dojdziecie o co chodzi, to ma¬ 
cie pewność, że załapaliście. 

Najprościej wychodzi przeliczenie 
z dziesiętnego na dziesiętny. 

A poważnie* to warto rozumieć o co 
chodzi, nawet jeśli korzystasz wyłącz¬ 
nie z komputerowego konwertera liczb 
na różne systemy liczenia (kalkulator 
w Windows, hex com-ettcr w NOR¬ 
TON DISK EDITOR, itp.) 

UWAGA 

W komputerze obowiązuje notacja 
LSB MSB, czyli najpierw bajt najmłod¬ 
szy (LEAST SIONI FIC ANT BYTE), 
a na końcu bajt najstarszy (MOST SI- 
GNIFICANT BYTE). Tak też najczę¬ 
ściej są zapisane wartości w $G. 

Załóżmy, że masz w grze ileś pienię¬ 
dzy i amunicji, np. odpowiednio 
5F41h, 7FM23h 

Pierwsza liczba zapisana jesi na 
dwćdi, druga na trzech bajtach 
5F 41, 7F 11 23 

ale w pliku będą one występowały 
(z reguły) w kolejności odwrotnej czyli 
41 5F, 23 11 7F 

i takich sekwencji należy szukać w SG. 

Nie szperałeś jeszcze w żadnym 
SG? Nawet nie próbowałeś? Człowie¬ 
ku, obudź się! W dzisiejszych czasach 
poważny gracz nie może sobie pozwo¬ 
lić na marnowanie czasu* Zmiany 
w SG tottk tylko moda, fo czasem ży¬ 
ciowa konieczność. Prześlij swoje osią¬ 
gnięcia na adres redakcji. Nie zapo¬ 
mnij o dopisku SAVEGAMER, 

I pamiętaj, fen się śmieje, kto ma 
jeszcze zęby, 

Kastls lamów 

- SS/KGB 41 


KORESPONDENCJA 

Ludzie, kiedy proszę o opis warsztatem 
wy (eryli jak i czym zrobiliście popraw ¬ 
kę) to nie tylko dlatego, tc tak nazywa się 
jedno z pól w bazie danych, gdzie trzyma¬ 
my wszystkie nadchodzące materiały do 
rubryki SG, W wielu wypadkach umożli¬ 
wia on wykry cie i poprawierue niektórych 
waszych błędów bez włączania kompute¬ 
ra. Z biegiem czasu, jak nabierzecie ruty¬ 
ny unikniecie wszystkich drobnych po¬ 
tknięć, Ponieważ błędy zdarzają się wszy¬ 
stkim* najmniejszy choćby opis wuisztar 
Iowy powinni załączać nie tylko począł 
kujący. 

Listy do SAYEGAMERA powinny być 
wydrukowane (choćby na najpodlejszej 
drukarce), najlepiej na białym papierze A4, 
Załączajcie na wszelki wypadek imię i na- 
zwiśko (ew r ksywę) wraz z adresem. Za¬ 
znaczcie wyraźnie, jefli chcecie zachować 
anonimowość na lamach. 

UWAGA! Jeśli chcesz zwiększyć 
szansę publikacji twoich poprawek czy 
pytań w tej rubryce, napisz wyraźnie 
□a kopercie SAVEG AMBR, nawet je¬ 
śli tylko część listu go dotyczy. Tak 
oznaczone przesyłki będą rozpatrywa¬ 
ne w pierwszej kolejności. 


EYE DF THE BEHOLDER 2 

Po ustaleniu składu grupy nagraj grę 
W zależności od ustalonych charakie- 
rów wartości w pliku EOBDATAx.SAV 
będą różne. W edytorze odszukaj imio¬ 
na twoich postaci. Bezpośrednio po nkh 
jest zapisana ich charakterystyka, dla 
mojego bohatera wyglądało to tak 
54 4g 4F 52 49 4E 00 00 00 Uló baj¬ 
tów..) IA CO IA 00 

Pole imienia im długpść dziewięciu baj¬ 
tów, następne 16 nas nie interesuje, kolej¬ 
ne 2 to maksymalna wartość eneigii, po¬ 
tem 2 na aktualną wartość energii. Zmień 
te cztery bąjły na 7Fh 7Ri TFh 7Fh, 

XEN0N 2 MEGABLAST 

Żeby mieć darmowe pieniądze, weż 
na wanztai plik XENON2 + EXE. Zmień 
sekwencję bajtów 
F4 01 F4 01 F4 01 58 02 EB 03 

na 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 

autor Michał Mlrtckl, Rypin 


ODPOWIEDZ! NA LISTY 

„Hackerem jestem od dzisiąj I mo¬ 
im trupem padła gra DUNE II. U) 


lii. Wronia 35 / 31 , tal. (0 22) 201-261 w. 550, f ax (0 22) 209-3Q9 





















* o przesyłkach - dostajemy od was 
sporo prcióżnycb raczy (Alle lujijal), 
część z nich jest prawdziwie superowa, 
jesteście miodem na nasze zszarpane 
serca. Oddzielny sprawą są lei przysy¬ 
łane superowe fanzjfly, np. ^Odbyt Ilu¬ 
strowany" czy -Ryn STOCIC\ 

* początki - Helów! Tu ciocia 
z Ameryki' Piszę z miasia Świnoujście 
gdzie nawet się nie udaje* że jest de¬ 
mokracja; Czołem (byle nie o ścianę); 
Czołem mordoniemyje; Nazywam się 
Marcin i zbliżam się do piętnastki; Czo¬ 
łem pasterze joysticków; He ja, hej a 
Frondzie Matowe; Ahoj Orleańskie 
Dziewice (czemu Orleańskie? czy one 
miały Jakieś specjalne predyspozycje); 

* końce - Życzę wam niewidocz¬ 
nych pryszczy, bólu włosów i odjeż¬ 
dżam na odlocie po przedawkowaniu 
atramentu; (list byt napisany bez po¬ 
czątku) Końca rei nie daję, żeby było 
symetrycznie; To ja uczyłem Franken¬ 
steina: mówić, palić* walić* chodzić, 
czytać i śpiewać; 

* przekręty - Blue Furce - Oddział 
ZOMO* Car & Driver- Osioł i Sołtys; 


F-15 Strilte Eagle 3 - Strącenie Anio¬ 
ła 3; Fuli Contact - Bez Opon; Global 
Effect * Globulka i Efekt GunBoat - 
Kajak z Pepeszami; Heart of China - 
Serce po Chińsku (danie barowe); Mie¬ 
cze Ynldgira - Żyletki Stalina; Ninja 
Spirit - Sake; Łowca Ostatnie Starcie 
- Tarka + Marchewka, Ostatnie Parcie 
Łowcy; Pacific laland - Wyspa Pacy¬ 
fistów; Pipemania - Prostytucja; Pri- 
vaieer (brzmi jak okrzyk przy porodzie) 
Przyj Fater, Syndicaie - Sindy »o Szma¬ 
ta; Super Frog - Skaczący Wytrzeszcz; 
Shadow Caster - Cień Kastraii; Wingi 
of Fury - Podpaski ze Skrzydełkami; 
X-Wing - Kto jest Biotem? 

* varra - Niech żyje Kapitaliczieskij 
Gzowyj Brat - KGB; Ktoś nam zakosił 
komputery z pracowni i teraz mamy taki 
wielki zielony monitor ze skrzydełka¬ 
mi na bokach firmy ^Tablica c*o "; To 
już mój 6 bat* ile razy można kurtyna 
pisać bez odpow iedzi? (no co ty. wiar 
śnie ci odpowiadamy w 100 lys egzem¬ 
plarzy); God aave che SS; Siedzi Małe 
Atari i myśli: PeCet* PeCet niech cię 
zczyści; SS jest miesięcznikiem* gdyby 


nie Ataiowpy byłby tygodnikiem; Com- 
modore to fajny sprzęt* tylko słoi, stoi* 
stoi i się kurzy* kurzy, kurzy; 

* pykmia - Wiecie gdzie jest nąjwię- 
cąj PeCetowców? W woj. leszczyń¬ 
skim* bo i nazwa na ich cześć; Dlacze¬ 
go producenci aię nie zjednoczą i nie 
wydadzą jednego dysku z 30 grami zar 
miast żyłować z jednego egzemplarza 
i czemu instrukcja nie jest na dysku tyl¬ 
ko w drogiej książce? (kolega zapew¬ 
ne mówi o dysku twardym* a poza tym 
wszyscy zdrowi); Dlaczego wegetaria¬ 
nie jedzą tylko warzywa i owoce? Bo 
łudzi* nic innego nie wyrzucają na 
śmietnik (straszne dno); Nfe wiem, czy 
wy wiecie* że ja wiem. ze wy nie wie¬ 
cie* że ja nie wiem?; 

* miejscowości - Ustroń: wczaso- 
dritira; 

* poidTfmiema - Dla Moniki O. 
z VJtb w SP7 (a zdjęcie gdzie? może być 
i z ukrytej kamery); Dla Mai z VIIIc 
z Osiemnastki w Gdyni (za jej wspaniale 
spodnie) oraz Kawy, Śliwy i Alki 
(podobno naj*exown*ejsze w Gdyni); 
Dla Baśki i Zbyszka (fajne wapniaki); 

* kawały —Siedzi dwóch rusków na 
ławce. Jeden do drugiego: - H, psy idą! 
Na to drugi: - Nic rób sobie jaj, na¬ 
stępny KGB dopiero za dwa tygodnie; 
•* Panie doktorze nie mogę dłużej pić tej 
wody „Zuber 1 * bo mi się strasznie odbija 
jajami, Tb dziwne, powinno ustami; 

*» tle masz lal chłopczyku? Siedem, ale 
gdyby mój tatuś nie byt tak nieśmiały, 
to powinienem mieć dziesięć; 


m Jeden jaskiniowiec do drugiego: 
Sprzedałem Atari i kupiłem patyki Na 
to drugi; Zawsze miałeś głowę do in¬ 
teresów; 

™ PeCct do Amigi: kochanie, bardzo 
są złe te zaniki prądu, tracę przez nie 
kawał pamięci; 

■ Pędziła babcia bimber. I co? I się 
zmęczyła; 

™ Dlaczego pies macha ogonem? Bo 
ogon nic może machać psem; 

* odzys ki - Jak patrzę na ciebie to 
jestem za aborcją; 

* pieśni - nO mój Amrynie" 

O mój Autrynie rozwijaj się 

O mój Ataiynic ty nic kurcz się 
Pójdę do PcCcia, pójdę do kocheeia, zapy¬ 
tam się (BIS) 

A jak nu odpowie; nie w grywa się 
A jak mi odpowie: idź złomuj się 
Piraci werbują, joyowe > maszerują, zacią¬ 
gnę się (BIS) 

Dadzą mi ATeka cisiwęgo 
Dadzą mi XTeka czanrawęgo 
1 dużą dyskietkę i małą dyskietkę dla to 
pień mego (Bt$) 

Pójdziemy zza lady na IFeeS 
Pójdziemy zza lady na IPceS 
JFeeS ukhije, Vjru$ pocałuje ak nie iy (BIS) 

* poezje - „Snuód w mojej nora" 
Smród w mojej norze, o Boże 

6 na 3 z kawałkiem, już wypełnia norę 
całkiem 

Śmierdzi Śledziem, śmierdzi makiem* 
wszystko uszło sobie flakiem 
Nie najlepiej już się czuję 
Chyba zaraz zwymiotuję ...beee 


PROGRAMY LICENCJONOWANE 

SPRZEDAŻ DETALICZNA i HURTOWA 

C-64/128 Atari XE Amiga IBM PC 


Cień. Abrahama 4 
(dawna Jó/wiaka) 
03-982 Warszawa 
teł. (0 2) 671 77 77 
fa\ (0 21 671 76 22 


(od 38000 do 48.000 zł) 

BOD SOU AD ora przygodowi 
CARNAGE wyfaę( Mrrwchodo 


DftOID 


iszrutenłna 


UD pcfflkas 

FlSTRGHTEfl ładne karata 
FORTUNA KOŁEM Sł£ TOCZY t 
FRANKENSTEIN wzygodewa 
HANSKLOSS petekaprzygodowa 
KlCK BGX YlGLANTE auperwsM 
KLĄTWA po^przyfioóowi 
NAJEMNK OTetójito 
PAfUACADEr komandosi 
OtOTANKBUSlfcft Mmototowa 
TAI-CH TORTOiSE żółwie waktf 
WŁADCA polski sfrtfecłczitoekon 
WŁADCY ÓEMWOŚCI NtzAtert 
wpMotowamu CODEMASTERS 
WBE3TUNG SUPERSTAR wołu ani 

DfuwWthrytftj 
takżeiT 

cm 

FIZYKA zatiBwttstów 
GEOGRAFIA Pobki i świata 
HISTORIA szkoła podstawowa 
MATEMATYKA klasy ttHV 
CODEMASTERS od 45.000-195.000 
BiGFOOT znakomitazabawa 
KGB SUPER SPY prawdziwy szpieg 
MEGAKOT super »ątaw gier 
OUATTRO FK5KTERS łflrywaM 
OUATTfiOSPORTS 4 gry sportowe 
SEYMOUR... Mila zwkomltrcti przyg, 
SMASH IB AfiCADE ADYENTURE 
SOCCER SIMULATOR jWto 
SUPER STAR SEYMOUR etral 


(od 38.000 dc 48.000 zł) 

bitko 150 tytułów, pełni eftfta 
wszystkie nowości, ruąrazsza ceny 
AlOHEkHA ładna labkyn&W* 
0ARBARJAN nrarie na Atari 

(ISTORK 


nz wWto Innych mer 
tóepraramy edukacyjne' 
EMA 25 programów 


i strzelanina 
DROGA WOJOWNIKA ^chodzony* Bartariwi 
FIRE POWER straałamina komandosów 
GLOBAL WAR znana 116-btouycłt 
INCYDENT w lodzi podwodnej 
NSPGCTOR pa detektytfety^ 
KRUCJATA ^artHardinwekcji 
MAGIA tn)(wyrTtia™aprzy^sdowa 
NAJEMNIK POWROT d^jga część 
0PERATI0N8L000 
PYRAMID raweiatMoBwpjren^ne 
RYCERZ Wiyrrttliaf^jmtodszyetT 
SPECIAL FOfCES td OP.BLÓOO 
SUPER FORTUNA rąiapsza zffftjrl 
TAGALON wstykj^SwwSpY' 

TECHNUS w styki nJRRłCANA 
TOPSECRET komandos w akcji 
WŁADCA prawe DEFENDER OF THE CROWN 
WŁÓCZYKIJ wędlUfący stron** 

WYPRAWY KUPCA ekonomircia 
prooramy edukan(rt« I użytkowe 

geografia polski i świata 

HtSTORM POLSKI cekyrtm^ 
KLEKS+TRZMIEL gratem 

NEWWORDS ni^jka tng^auego 
ORTOGRAFIA rśełrniiTtrtny probój 
SPRINT XL druk^ajak 16-bit 


(od B0.000zl) 

ołeda eonu odezanwzft 
program pobżie Izamodrie, np.: 
AMERICAN POKER pokor od IBM 
ATLANTYDA uperWynt 
ELEPHANTANTCS jużwepłMdaży 
ENGLiSH TESTER muki sngMuago 
FIRMA 4.0 + YAT, nowe wirsja 1.200.000 
KOŁO SZCZĘŚCIA tanie, ■ dobra I 
LOnOMAT dii rrtitośnfców LOTTO 
ŁOWCA Arowy zręcznościowy przsbdj 
OmOGRAnAI.U.111 nauki _ 
PRELUDIUM graonoęratene 
ROOSTER kalężycewi ini^a komandoM 
SiNKORSWW światowi nowfotć 
SKARBIEC 4 dobra pragramy 
a także mała Innych 
atrakcyjne crawń. (wogrwny (PS 
BLACK CRYPT £45000 
CIYHIZATION 530.000 
INDIANAPOLIS 500 305000 
mm 345.000 
BHADOWLANOS 235000 


(od 60.000 zł) 
fliy Iwogruny edukacyjna, np. 
3 kLÓGiC Swtorry ztetaw logtcmy 


CARNAGE 


wyścigi W 
ino., rranc. 


aemochodowa 


HEARTUGHT 'w Mi Bowder DaslYa 
UMRJUM GALACTICA slra^cznfrharłdl. 
ORTOTWS graedukacwia 
PLEXUS barfzo ładny anunódowafty 
ROBBO przebij z Bitowych 
SINK ORSWM Światowa nowość 
TAJEMNICA STATUETKI £20,000 
XI EDIT edytor tekstu 105000 
YOUANDME angletekj dia najmłodszych 
programy IPS. pełne oferta, ri&ki my, np- 
BETRAYAL AT KROABOR 650DW 
CHUCKYEAGEfrAlR COMBA! 245 000 
INCHANAPOLIS 500 200000 
GUNSHIP 2000 590.000 
STRIKE COMMANDER 770 000 
V FOR YICTORY l|| 495000 
WtNGSOf FURY 105.000 
wkńtce nowe licencyjne 


Także programy dla Atari ST/STE/TT 

sprzedaż hurtowe n> dogodnych werarik^, tertio wysoki* r*bet>. 4p 
Sprzedaż delitena od poniedziałku do piątku w lokalu firmy od 10,00 do 1BCG, 
Sprzedaż wysyłkowa za pobraniem pocztowym 

Aktualne katologl po przęsłami zeedresowanej koperty zwn*Hf za znaczkiem. 
Zawile pojemy wtzyttiw nowośd w możliwie najniższych cenach. 

Zapraszamy II! * 
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Koncepcja zaprezentowana w wy¬ 
danej przez THREE-SIXTY grze PA¬ 
TRIOT kontynuuje pomysły zawarte 
w jej najgłośniejszej grze HARF00N 
Konsekwentnie zrezygnowano z obe 
cnych w innych grach: etapów, plansz 
podzielonych na he*y (sześciokątne 
pola}, czy ręcznego przesuwania jed 
nosiek po polach. Gra toczy się za to 
w czasie rzeczywistym i na prawdzi 
wej mapie szta bowej Ale dostrzegają 
tak ważkie zalety PATRIOTA, nie spo¬ 
sób n to odn ieść wrażenia, że wspania 
ly pomysł został wspaniale skopanyl 

Zacznijmy jednak od samego po 
cząlku. Gra sprawia dobre wrażenie 
przemyślanym interiejsajp użytkowni 
ka i zaawansowaną jak na gry stratę 
giczne grafiką Jednostki nie zajmują 
określonych pól, tylko rozmieszczone 
są po prostu na mapie. W zależności 
od poziomu dowodzenia zmienia się 
skala mapy i szczegółowość struktury 
jednostek. Gdy wybiercesz dowodze¬ 
nie dywizją, widzisz mapę z rozmie- 
szczeń tern jej brygad, gdy wybierzesz 
jedną z brygad - zobaczysz raz mie¬ 
szczenie jej batalionów, itp. 

Dowodzenie też jest już btiższe rze 
csywistości Jednostki rozmieszcza się 
nie w natchnieniu* tył ko w linii, wydzie¬ 
lając jednostki rozpoznawcze do awan¬ 
gardy, a rezerwę zatrzymując z tylu Jed- 
r Kistkami steruje się wyznaczając im ce¬ 
le do zdobycia, marszrutę lub linie roz¬ 
graniczenia Ostatnia metoda jest szcze¬ 
gólnie ważna w prawd z iwym dowodze¬ 
niu, a do tej pory nie była uwzlędniana 
w grach komputerowych. Pasjonaci sztuki 
wqennęj będą mogli nacieszyć wzrok 
militarnymi symbolami i prawdziwymi 
„sztabowymi' schematami, jakie kom¬ 
puter wy rysowuje na mapie. 


Ale do tej łyżki miodu trzeba dorzu 
cić jednak beczkę dziegciu. Autorzy 
gry wyraźnie zapatrzyli się w HARPO- 
ONA i zapomnieli, że PATRIOT ma 
być symulacją walki na lądzie. Wojna 
na morzu to dziś komputery, radary 
i rakiety, na lądzie nie. Tymczasem 
PATRIOT jest kalką morskich zasad 
HARPOONA. Poza tym brakuje za¬ 
znaczonej linii frontu I Zdarzają się też 
takie sytuacje, że jednostka przecho¬ 
dzi przez bynajmniej nie rozbite jedno¬ 
stki przeciwnika tak jak przez własne. 



zredukowanie wojny wyłącznie do wy¬ 
miaru technicznego - do parametrów 
bejowych i liczby czołgów, dział i ra¬ 
kiet Trudno przypuszczać* by najistot¬ 
niejszą informacją dla dowódcy była 
liczba zniszczonych czdgów, dział, cię¬ 
żarówek czy kuchni potowych. Na li¬ 
czenie zabitych przychodzi czas PO 
b i rwie, W trakcie walki ważna jest oce¬ 
na siły i determinacji przeciwnika oraz 
raporty o zdobywaniu lub utrzymywa¬ 
niu terenu. 

Koncepcja zaprezentowana w grze PA¬ 
TRIOT nie jest jednak do końca wyssana 
z palca. W erze komputerów można do¬ 
starczyć coraz szybciej coraz większej 
ilości i nfbrniaq i Obecnie dowódca arm i i 
może błyskawicznie otrzymać raport 
o tym, że pluton A z pierwszej kompanii, 
trzeciego batalionu, druigiej brygady, zdo¬ 
był właśnie trzy ciężarówki ZiŁ-23, prze¬ 
wożące spirytus i burdel pdowy, co gro- 
zi załamaniem morale tej jednostki. 



Nie należy więc odwracać się od 
PATRIOTA Jest to naprawdę ciekawe 
zjawisko wśród gier wojennych, Prze¬ 
znaczony jest podobnie jak HARPO 
ON. raczej dla bardziej zaawansowa¬ 
nych graczy. Pasjonatom udostępnia 
bibliotekę sprzętu bojowego walczą 
cyeh armii. Umożliwia tworzenie wła¬ 
snych scenariuszy, organizację nowych 
jednostek i budowę nowych typów sprzę¬ 
tu Gra oparta jest na sensownym po-n 
myślę, odrzuceniu schematów poeho 
dząeythz gier planszowych i wykorzy¬ 
staniu pełnych możliwości komputera, 
i może siać się zalążkiem całej serii 


nowych interesujących gier, choć je¬ 
szcze nie w takim kształcie jak obe 
cnie. 

Pejod 


Dystrybutor: IPS Computer Group 




W żargonie korsarskim . redhoafc' lo Dezręki 
rudowłosy, który zamiasłdlon ma protezę* kształ¬ 
cie haka (hm. do$l czerwony hak]. Jest to flis 
rozprowadzana w Shareware i opracowani przez 
JMAGtSGFT w 1993 roku W informacji handlo¬ 
wej iakwsl-fikowanaiesl du strategii ęhoaaijest 
to, moim zdaniem, umiejętne polączenegry plan 
SiDttej (wyścig] z zasadami RISK. W eioc* |esl 
lo wyścig i przygodami po ptrado skarb 
ISTOTA I ZASADY GRY 
REDHOOTS REVENGE rózg rywalkach gra 
czy WwersjrpeYiBj, zareje^rowanei (OELUKEJ 
pęou. Wygrywa ten, który wrsisie po skaró 
zdobędzie najwięcej złotych bezpańskich dlbto 
rtiw Po drodze czekają na ciebie niebezpieczeń¬ 
stwa Możesz sporo stracie, ale i dużo zyskać 
CUFSTIONS - czyli testy i zakresu budowy 
okrętow. piractwa, historii i żeglarstwa, 
DJSASTtRS nieszczęścia. 

TRFASURE GOLO Zloty skaib, 

RAID A 07 Y-to napaść na r*asforwj«resszra, 
FIGHT PLAYER bitwa maska 
Straty ikffzyśd dotyczą poi ruchu, uszko 
dzenia statku, zlata, żywności, wody i rumu, ar¬ 
mat i tegowszptkiegowłmazesimiećnapoktai 
dz e RAID A CITY S ffGHT PLAYER rozgrywa 
są na zasadach RlSK - rzuty kostkami, przy 
czym masz tyte rzutów Ne masz srmai w czas* 



3jsu me&? okazję do zakupu niezbędnego wypa 
ażena ale lo zmniejsza twój skarb, którego 
nełkośc decyduje o zwycięstwie 

EKRANY, MENU I OPCJE 
REDHOOKS REVENGE m bardzo prosty 
funkcjonalny interfejs użytkownika Tworzą ga 
krany: wstępny, konfiguracyjny i gtówny 
Ekran wstępny zawiera trzy cpcje 1) Pi — 
■RINT ORDER FORM (drukowane formularza 
amówienia) 2) F2 GETAIUS (szczegółowe 
iformacje o zasadach gry oraz autorach t spo- 
ctoe jej dystrybuci). 3] OK (kanlynuaqa). 

Na ekranie konfigurBcmm obejrzyj posła 
» graczy - stawnych piratów. Wśród nich jest 
?dna prędka 1 Historia kortaistwa i piractwa mó- 
/i d jednej pani kapitano piatów Oliwi će 
ławland żądnej topów i sławy Obok ruch znaj 
‘uje się małe menu, każde z trzema opcjami 
)FF (wyłączone), PLAYER (człowiek), AUTO 
komputer) kursorem jestlu czaszka Na 
lotnej ramce ekranu pięć przycisków cpqn 1) OK 
kontynuacja), 2) fi HELP (pomoc), 3) F2 - 
OAD (wznowienie żądanej Sjrył. 4) F9 - SE- 
UP (ustawianie parametrów gry: drafogt, muzy 
a i karty dżwięknwe), 5) OUIT jwyjśoe z gry) 
Prawie cały ekran zajmuje przesuwana w po¬ 
dmie mapa o geografa wzorawanei na rejonie 
faza Karaibskiego Na rrój to Wfaśn® ruzgry 


wany jesl p»scki wyścig po lupy i stawę Rolę 
żetonów petfiią miniaturki pi rackich statków prze 
suwane do wylosowanych kostką punk 

łów I Skutków niebezpieczeństw. którym musia¬ 
łeś się przeciwstawić. 2 prawej strony ekranu, na 
te beczki z wodą ja maże z rumem) usytuowane 
są ponowo przyciski pięciu opcji F5 - BOOTY 
(Zdobycz), FI - HELP, f2 - LOAO, F3- SAVE, 
f4 NEW F10 QU tT Na górze ekranu znajdują 
się przyciski trzech npqi dwa ztewej sttory 
(strzałki) służą do przesuwania mapy, zaś len 
z prawej to [SPACE BAR] ROLI, czyk (spacja) 
rauty - używany jest do losowana kosiką 

Obsługa gry bardza prosta za pomocą myszy 
lub klawiatury 

i to już wszystko Zachęcam do kupna tej gry. 
dopóki jeszcze nie pokazała. Cena: 30 000 do 
4C 000 zl zależnie od Irmy rozprowadzającej 
ofjrogramowanie Shareware 
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Siedziałem w barzei piłem chrzczoną 
whisky Będę musiałTu gnić jeszcze przez 
pół roku, żeby spłacić kaucję i uzbierać 
na bilet na Ziemię, Takie jest życie wię 
żnia w systemie Lave Jedna niezamie 
szkała planeta, jeden port orbitalny i ty¬ 
siące fruwających asteroidów, z których 
ja i moi kumple musieliśmy wydobywać 
jakieś surowce. Czy próbowałem ucie¬ 
kać? Czym? Rozwalającym stę jednoo¬ 
sobowym statkiem górniczym ze zbyt 
słabym silnikiem by wejść w nad prze 
strzel Nie. Nie byłem aż tak głupi 
Dawniej to były czasy. Miałem me- 
kiepski pojazd, trochę gotówki, brakowa 
ło mi tylko przygód. Jak się potem oka¬ 
zało, lepiej by było spokojnie handlo¬ 
wać. niż rozwaEać za pieniądze podob¬ 
nych do mnie frajerów. No cóż Człowiek 
uczy się na błędach. . 

Gdyby ktoś w przyszłości znalazł się 
w podobnej do mojej sytuacji, to radzę 
mu najpierw zagrać we FRGNTłERA za^ 
mm podejmie jakąś decyzję., 

FRONl IER ELIT E 2 przenosi cię 
w podobne miejsce, w rok 3200. Nie je¬ 
steś co prawda więźniem bez forsy, ale 
twoja ogólna sytuacfa jest raczej kiep 
ska. Jako porządny gracz masz ambicje 
na więcej niż 100$ i marny statek. Twój 
cel DOROBIĆ SIĘ FORTUNY. 



Sposobów na to jest kilka. Mozesz 
przewozić towary pomiędzy systemami, 
lecz wymagany jest tu statek o dużej ła 
down ości, Mozesz przemycać nielegat 
ne ładunki, takie jak: niewolnicy, żywe 
zwierzęta, broń czy narkotyki. Możesz na 
tym dobrze zarobić, ale co będzie gdy 
zaraz po lądowaniu policja skontroluje 
twój statek ? I n nym bardziej I egalrym spo 
sobem jest górnictwo Surowce możesz 
wydobywać zarowno z planet, ja ki zaste 
roidów. Jeśli i to za mato to masz jeszcze 
zlecenia otf rządowi osób cywilnych. Część 
łudzi chce wysyłać paczki do innych sy¬ 


stemów, inni sami chcą podróżować (po 
jedyntaoiub w grupach) Często rodzina 
szuka zaginionej osoby i zapłaci za każ¬ 
dą dobrą informację, czasami szef mafii 
chce wrócić i innego systemu i nie ma 
go kto stamtąd zabrać (ale kwach), inni 
z kolei zapłacą fortunę za usunięcie ko¬ 
goś ze świata żywych. Jednym słowem, 
masz w czym wybierać 


IKONY 


Loty trwają zwykle po kilka dni Abyś 
nie umarł wtedy z nudów, wymyślono 
ikony służące do regulacji upływu czasu 
(małe z lewej strony), 
mamf przy czym pierwsza 

z nich to pauza, 
a wciśnięta po 
pj* raz drugi poka 
żuje aktualną 
konfigurację progra 
mu. Poniżej numero¬ 
wane ikony odpowia 
dają kolejnym klawiszom funkcyjnym: 

FI - przełączanie widoków pomiędzy 
FRONT (do przodu). REAR (do tyłu) 
i EXTERNAL (od zewnątrz, kursorami 
zmieniasz położenie kamery, + j - zmie¬ 
nia odległość). 

F2 - Mapa, Pokazuje mapę ga laktyki. 
Możesz ją przesuwać kursorami, tak aby 
ustawić się na interesujący cię system 
(musi być w zielonym kółku) F2 wyswie 
tla ruchomą, wektorową mapę systemu, 
w którym jesteś, z mozlrwością wyboru 
jednej z planet lub stacji jako cel lotu dla 
autopilota (F9). F6pokazuje nieruchomą 
mapę systemu (podobną do tej z DEU 
TEROSA) wraz z informacjami o panu 
jącym ustroju, populaqi, zapotrzebowa¬ 
niu na towary itp. F7 i F8 przybliża lub 
oddala widok Fio pokazuje całą galak 
tykę Zadziwiające jest. jak wielki obszar 
działania umożliwia ci ta gra 
F3-lnventory pokazuje dane o statku 
i jego wyposażeniu (SH1P EGUIPMENT 
STATUS), dane o tobe (medale, wyroz 
niania, rangi, przewinienia itp.}, informa- 
qeo pasażerach, przewożonych małych 
ładunkach i zleceniach (FASSENGBR 
AND SMALI fTEMS ROSTER) i stan 
twojej ładowni (CARGO IIWENTORY) 
F4-telefon. Gdy jesteś w przestrzeni 
możesz porozumiewać się z innymi sta 
qami Gdy już gdzieś wylądowałeś, mo¬ 
zesz poprosić o pozwolenie na start 
(LAUNCH REOUEST, ale UWAGA: start 
bez pozwolenia - kara), udać się do 
doków (SHIPYARD), gdzie 
mozesz zakupić wyposaża¬ 
nie do statku (UFGRADES). 
naprawić ewentualne zni¬ 
szczeń la (RE P Al RS AN D SE¬ 
RY), wymienić stary statek 
na nowy. lepszy lub gorszy 
(NEW AND RECONDJTIO- 
NEDSHIPS) lub jeśli złama¬ 
łeś tysiąc przepisów musisz 
zapłacić kary i mandaty 
(CONTACT LOCAL FOLI 
CE). Dodatkowo {już mew do¬ 
ku) możesz poczytać ogto 
sienią (BULLETIN BOARD) 
lub pćjśc na zakupy (STOCK- 
MARKET) 

F7 - przełącza pomiędzy 
MANUAŁ CONTROL (wtedy 
stateK podlega twoim palu ł 
chom) , £ NG IN ES OFF fwyłą 
cza silniku statek leci samym 
rozpędem, lub jeśli jesteś w at 
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mosferze jakiejś planety, spada pod wpły¬ 
wem grawitacji) i AU TOPI LOT (o ile go 
masz i ustawiłeś jakiś cel to statkiem bę 
dzie kierował komputer, autopilota można 
ustawić na wszystko co się porusza czyli: 
gwiazdę, planetę stację, inny statek, me¬ 
teoryt. śmiecie radioaktywne itp) 
F8-przej50ew nadprzestrzeń i pnefot 
do innego ustawionego na mapie syste¬ 
mu (o ile jest w zasięgu możliwości tech¬ 
nicznych twojego silnika) 


F9 cho¬ 
wanie i wy- 
suwanie 
podwozia 

i k. 

i ^ 

” —^ FIO 

włącza/ 
wyłącza 
opisy 
przy 

obiektach (nazwy gwiazd, planet stacji, nu¬ 
mery rejestmcyjre statków itp) Pomaga to 
zlokalizować cel bez używania mapy 



JAK LATAĆ? 


Do sterowania statkiem służy mysi, 
joy lub klawiatura Komputer pokładowy 
podaje ci dwie prędkości: ActuaJ i Set. 
P ie rwsza z nich to prędkość, z jaką aktu ■ 
alme porusza się twój pojazd, druga to 
prędkość ja ką zaprogramował eś ( statek 
sam będzie przyśpieszał lub hamował 
tak aby ją osiągnąć) Zanim aktualna 
prędkość zrówna się z ustawioną musi 
minąć trochę czasu. Czas ten jest krót¬ 
szy im lepszy masz silnik (lepsze przy 
śpieszenie). 

Na ekranie znajdują się dwa eelowm 
ki Pierwszy (pochylony) wskazuje w któ 
rym kierunku porusza się statek, drugi 
(prosty) to cdownikdla Jasera (|eśu oczy 
wiście jesteś uzbrojony). 

Po tej malej dawce teoni czas na p rak 
tykę Najprościej jest wystrzelić się ze 
stacji orbitalnej. Wystarczy poprosić 
o LAUNCH REOUEST, resztę zrobią ta 
cea ze stacji Trudniej jest wystartować 
z lotniska na planecie Musisz poprosić 
o sygnał na start, a kiedy się ukaże wci¬ 
snąć F7, Gdy statek znajdzie się na od 
powiedniej wysokości, mozesz już się 
zmywać Pamiętaj, żeby nie latać nad 
wieżą kontrolną! innymi lądowiskami Naj 
lepiej polecieć pionowo w górę I me za 
pomnij o podwoziu 

Dokowanie w stacji orbitalnej także 
me sprawia większych kłopotów, Odwali 
je za ciebie autopilct. który nawet popro¬ 
si o odpowiednie zez wole me A jeśli nie 
masz autopilota 17 Nadaj sygnał, w stacji 
otworzy się śluza, a potem zbliżaj się do 
niej 2 niewielką prędkością (jeśli grasz 
po raz pierwszy to ok &0 km/h wystar¬ 
czy) kierując się w stronę otwartego wej¬ 
ścia Nie przejmuj się tym r że stacja się 
kręci a ty nie Kiedy znajdziesz się w za¬ 
sięgu jej przyciągania zaczniesz także 
się dbracać. Gdy cały wlecisz do śluzy, 
statek sam wyląduje (pamiętaj o podwo 
ziu) a winda dowiezie cię na odpowie¬ 
dnie piętro. 

Inaczej wygląda sprawaz lądowaniem 
na planecie. Gdy autopilot zbliża się do 
celu z zawrotną prędkością, wyłącz go 
w odległości około 1 5 AU (AU - jedno¬ 
stka astronomiczna, 1 AU = 149597870 
km) abyś zdążył wyhamować i me rąb 


nąl w planetę. Tuż przed mą zrób SAVE 
GAMĘ a potem zbliżaj się z prędkością 
około 60000 km/h na drugim stopniu 
upływu czasu Gdy będziesz już tak bli¬ 
sko, ze pojawi się atmosfera, przyhamuj 
do około 20000 km/h Zauważ, że pod¬ 
chodzisz do planety pod dowolnym ką 
tem (pionowo w dół lub całkiem z boku). 
Gdy wejdziesz w atmosferę (pojawia się 
licznik Alt podający wysokość} twój sta¬ 
tek obraca się w taki sposób, zęby hory¬ 
zont byt zawsze poziomo. Ponieważ le^ 
cisz dość szybko i w dodatku z przyśpie¬ 
szonym upływem czasu, możesz nie¬ 
zauważenie przywitać się z glebą Aby 
tego umknąć, zaraz po wejściu w atmo¬ 
sferę zmień upływ czasu na normalny 
i znaczmezmmejszprętflcośó Znowu SA- 
VE i leć do stacji Gdy będziesz już bli¬ 
sko, nadal sygnał i leć w stronę wskaza 
nego lądowiska (pamiętaj żeby nie latać 
nad innymi Lądowiskami i wieżami kon¬ 
trolnymi bo oprócz mandatu mozesztak 
że zostać potraktowany rakietą). Ustaw 



dziób statku do góry, rak abyś znajdował 
się w pozycji poziomej Przełącz się na 
EKTERNAL VIEW (widok od zewnątrz) 
i sprawdź patrząc z góry na swoją ma 
szynę czy wskazane lądowisko jest DO¬ 
KŁADNIE POD TOBĄ Jeśli tak, wysuń 
podwozie t wyłącz silniki (F7 na ENGI 
N ES OFF) i poczekaj aż pojazd opadnie 
na ziemię. Wylądowałeś!' 


STATKI I AKCESORIA 


Twój statek powinien mieć jak naj¬ 
większą pojem n ość. J esl to waz na gdy ż 
niektóre akcesoria zajmują bardzo dużo 
miejsca. Poza tym, musisz uważać z in¬ 
stalacją dodatkowych urządzeń, aby nie 
okazało się że me masz już miejsca na 
towar Jeśli odkryłeś dobrą trasę (tamo 
kupisz, drogo sprzedasz) to pamiętał że 
aby coś zarobić statkiem o małej pojem¬ 
ności, będziesz musiał latać w kółko po 
kilka lub kilkanaście razy, a mając sporą 
ładownię wystarczy jeden kurs. 

Spis urządzeń, którymi mozesz za¬ 
pełnić swój statek: 

L UZBROJENIE; 

1. DUMMY PROX, MINĘ I PROKIMI- 
TY MINĘ - miny. które wybuchają jeśłr 
w pobliżu z najdzie się jakiś statek W prak¬ 
tyce, zderzenie z taką miną przy ogrom¬ 
nych szybkościach na nieskończenie wel 
kim obszarze jest raczej niemożliwe. 

2. HOMING MISSILE. SMART MIS 
SILE i NAVAL MISSILE - zdalnie nąpro 
wadzare na cel rakiety. Dwie pierwsze 
mają tę wadę, że dają się zdalnie zdeto 
nować przez systemy antyrakietowe 

3 PULSELASER- lasery impulsowe 
różnej mocy. Są dość skuteczne, ale 
bardzo ciężko jest kilka razy trafie nimi 
obcy statek. 

4 BE AM LASER - są większe od 
poprzednich, co nie znaczy ze mają więk 
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szą moc. tcfi zaletą jesttoże duża łatwiej 
jest trafić nimi przeciwnika, wadą nato¬ 
miast, ze szybko się grzeje 

5, MINING LASER - lasery górnicze 
dużej mocy Zwykle strzela się t nich 
w a steroidy ale nic nie stoi na przeszko¬ 
dzie zęby potraktować nimi jakiś statek 

6 PLASKA ACCELERATOR - broń 
totalna siejąca ogółną zagładę Jeśli masz 
takie cati*o, me boisz się już nikogo, 

7 ENERGY BOMB - niszczy silniki 
obcego statku 

8 E.C M SYSTEM i NAYAL E.C.M. 
SYSTEM-systemyantyratoetowe Uak¬ 
tywnione detonują rakiety m odległość 
(niestety małą). Pierwszy z nich działa 
na rakiety lypu HOMING MISSJLIE + d rug i 
także na SMART MlSStLE 

II SILNIKI 

1 INTERPLANETARY DRIVE - na¬ 
pęd małej mocy. Umożliwia poruszanie 
snę tylko w jednym systemie Jest za sła 
by żeby wejść w nadprzestrzeń. 

2 HYPERDRIYE - silniki działające 


na paliwie wodorowym, umożliwiają skok 
w nadprzestrzeni. Imwyzsza klasa silni 
ka tym lepsze są jego osiągi i zasięg 
skoku w nadprzestrzeni 

3 MIUTARY DRIVE - napędy łu¬ 
skowe Potrzebują MtLITARY FUEL Mają 
bardzo dobre osiągi lecz niestety efek¬ 
tem ubocznym ich działania są odpady 
radioaktywne 

III. WYPOSAŻENIE DODATKOWE 

1 AUTOMATIC PILOT-kieruje Stat 
kienrt w stronę ustawionego celu Może 
dokować w stacjach orbitalnych, nieste¬ 
ty me umie wylądować w bazach na po- 
wierzchni planet 

2, ATMOSPHERICSHIELDING -osło¬ 
ny, które chromą statek w czasie lotu 
w atmosferze Bez mch me obejdzie się 
bez uszkodzeń. Musisz je mieć. 

3, AUTO RE FU ELE R przepompo¬ 
wuje paliwo z ładowni do zbiorników stat 
ku. Jeśli go nie masz, musisz zrobić ło 
ręcz nie (opcja R EF U El na ekra nre CAR- 
GO INYENTORYJ, 

4, SC ANN ER - radar (chyba nie trze¬ 
ba omawiać). 


No! nie jest to zbyt piękne f dobrze ze chociaż miodne, Amiga 


5 RADAR MAPPER - podaje infor¬ 
macje o statku ustawionym jako cel (typ, 
zamontowany silnik, wyposażenie itp.), 
6. HYPERSPACE CLOUD ANALY- 
2ER - bardzo ciekawe urządzenie. Ana¬ 
lizując resztki chmury po skoku w nad¬ 
przestrzeni innego statku możesz się 
dowiedzieć do jakiego systemu wykona 
no skok i kiedy ten pojazd się tam pojawi. 

7 SHIELD GE NE RATOR generator 
pda siłowego wokół statku Zwiększa 




ah!J 
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13. MINING MACHINĘ - maszyna 
wydobywcza do eksploatacji złóż na po¬ 
wierzchni planety 

t4 HULL AUTO REPAIR SYSTEM- 
służy do naprawiania kadłuba statku 


odporność na strzały z innych statków, 
zapobiega także rozwaianiu się o kadłub 
ładunków wyrzucanych z ładowni Im wię¬ 
cej generatorów tym silniejsze pde 

8 CARGO BAY LIFE SUPPORT - 
układ podtrzymywania życia. Konieczny 
przy transporcie żywych zwierząt bądź 
niewolników 

9 EXTRA PASSENGER CABIN - ka¬ 
bina do przewozu pasażera (niestety tyl¬ 
ko jednego. Aby przewieźć całą grupę 
trzeba mieć kilka kabin), 

10 LASERCOOLING BOOSTER-sy 
stem chłodzący Lasery, które szybko się 
grzeją, szczególnie przy długich seriach 

11 FUEL SCOOF - służy do uzupeł 
mama HYDROGEN FUEL w atmosferze 
planety typu LARGE GAS GIANT Nie¬ 
stety, nie daje się zamontować na ma¬ 
łych statkach 

12 CARGO SCOOP CONYERSfON 
- służy do łapania przedmiotów fruwają¬ 
cych w przestrzeni Mogą to być ładunki 
z rozbitego statku bądź minerały z jakie¬ 
goś asteropdu . Aby zamontować to urzą¬ 
dzenie należy posiadać FUEL SCOOP. 


15 ESCAPE CAPSULE - malutki sta 
teczek z silnikiem INTE RPLAN ET ARY DRI 
VE Służy jako kapsuła ratunkowa, gdy 
twój pojazd |uzdo niczego się m nadaje. 


WSKAZÓWKI 


Jeśli masz laser dużej mocy, towalcząc 
z innym statkiem ustaw go na cel dl a aulo- 
pilota (komputer sam będzie go ustawiał 
na celowniku) lub wyłącz silniki (lepsza 
zwrotność. łatwiej trafić), Metoda ta nie 
skutkuję przy słabych laserach, bo zanim 
kilkakrotnie trafisz obcy statek, len wleci 
prosto w ciebie (szczególnie wtedy gdy on 
ma generatory pola siłowego a ty nie), 

Warto często zapisywać stan gry bo 
gra łatwo daje się oszukać. Jeśli po sko¬ 
ku w nadprzestrzeni, gdy lecisz na którąś 
z planet ktoś cię atakuje a me chcesz się 
Iłuc. to wracaj do ostatniego SAYEGA 
ME tak długo aż nikt ci nie przeszkodzi. 

Gdy na początku gry nie masz forsy 
i nie wiesz gdzie polecieć, to pospisuj 
ceny wszystkich artykułów ze wszystkich 
systemów w zasięgu Na pewno gdzieś 


znajdziesz dużą różnicę w cenach. 

Nie wydawaj na towar wszystkiego co 
masz. Pamiętaj ze musisz mieć zawsze 
minimalną sumkę pieniędzy, zęby za¬ 
płacić za lądowanie w stacji. 


OGÓLNIE. 


Frontier jest grą bardzo realistyczną. 
Już na początku zadziwia bardzo dużym 
obszarem działania i liczbą sposobów 
na jakie można tę grę prowadzić. Oprócz 
tego jest to chyba pierwszyprogra m w któ¬ 
rym zauważa się ogrom otaczającego 
nas kosmosu i wiel kości jakie w nim obo¬ 
wiązują (wystarczy spojrzeć na planetę 
z odległości 10 AU i np. 5D00G m), 
Frontier wciąga, i to bardzo. Jedyne 
co można mu wytknąć to szybkość i prze¬ 
kłamania grafiki wektorowej (planeta na¬ 
gle znika, zostaje tylko stacja, albo m 
lotnisku nagle wyrasta góra itp,). 

Dt Desimcto 


KLAWISZOLOGIA 


A - nos w dół 
< - w lewo 


Z nos do góry 
> - w prawo 


Enter - szybciej prawy Shift - wolniej 

GAMETEK 

KONAMI’93 


O^ZS^tf, 29 

i ochłodzi lawę, tak że będziesz mógł 
tam wejść Gdy powtórzysz mu czego 
spę dowiedziałeś, wyste cię do Olympus. 
Musisz stamtąd zabrać Soul Bok i za¬ 
nieść ją Corakowi. 

OLYMPUS 

Leży w chntiraeh. Dojechać mir możesz 
podniebną łodzią, Mora odpływa i dachu Pi 
rarmdy, W mieście znajdziesz rozwiązania 
wszystkich zagadek, podasz ulubiony nu 
mer Ałamara (dziewięć) j jego prawdziwe urię 
(Sheitem: / Smi Bok wióć do Comka. Ten 
schowa a ę w mej poprosi aę, abyś zaniósł 
go do waszego wroga 

04 (GREAT SOUTHERN TOWER) 

/najdziesz tu Ksęgę, z której dowiesz są 
etosach posaiiswariych przez oefaie Stauetefe 
i Kameiła W gnngp rależy u^ertić trzy razy. 


W wieży są Lkryle 2FD. Hasło do sfcrzyri; Seza¬ 
mie otwórz Się {ocżfM&je po angtetetoj!) 

El 

Jeśli grasz w WORLD OF XEEN i uzy¬ 
skałeś tynrt The Civiłized One, te wyslu 
cłiaj gadki drzewa do samego końca 

E3 (SANDCASTER) 

Możesz tu kupić P. do Lakuside oraz 
zrtałezć Klucz do Great Eastern Tower 

FI (CASTLE BLAGKFANG) 

Uderzerie w gong rozbija jedną z& 
ścian Królowa poda ci szyfr do sejfu 
Wróć do jej zamku i weź m skarbca 
Koronę. Po jej włożeniu Kalindra znowu 
stanie się człowiekiem 

F2 (LAKESIDE) 

Nie pij z kociołków, /najdziesz Ju P. 
do Neeropolis oraz jedną Statuetkę 


DUNGEON UF LOST SOULS 

Na najniższym poziomie znajdziesz 
Scngbird ot Sereruly 

F3 (GREAT EASTERN TOWER) 

Jest w niej Ukryty Jewel of Ages oraz 2FD. 
Nie skuś a? na przeczytanie książek 

F4 

Od ThaddeLsa dostaniesz Klucz do Great 
Southern Tower. Poprosi cię o zwrot skra 
dzionego Jewel of Ag es Po spełnieniu zada 
ma woda i fontanny będzie przywracała dc 
normalnego wieku. 

Ekstra misja smoka Pharaoha 

(tylko dla posiadaczy WORLD OF KEEN) 
Musisz uruchomić cztery generatory znaj 
dujące się w rogach Clouds of Xeen, a na 
stęp nie obudzić władców żywiołów, którzy 
meszkająw narożach Skyroads oraz depm 


wadzić do Łiubu Księcia Rolanda z Kiókiwą 
Kalindrą W chmurach powyżej wieży w Dl 
znajduje się ID Dard której wymaga gflowa 
Posąg wyda ją na Ihaste INFIMITY. Wróć do 
zamku - głowa wpu&d pę dalej 

Weź Kucz i udą się óo wieży w B3 (Clouds 
c# Xeen). Zdobędziesz tu pozwoleń* (odpo¬ 
wiedź 120), Pb powrocie do podziemi weszoe 
uda ci się uwolnić Księcia Jednak ten zazyczy 
Sobie, aby wesele odbyło się ponad Daftatone 
Tower w B3 W dirfcie < PlCARD) mieszka władca 
murm, który w zamian za Widget zgodzi się dać 
b Chirne ołGpening,, kJbóre odpeczęłoie wejście 
na szczyt Diarfcstone Tower W chmurach dojdź 
do Pi ramidy Starożytnych wejdź do ni^ U to już 
naprawdę konec. Twój długotrwały pojedynek 
z Shelfcmerr zakończył się i pozostaw tytkocze- 
kac na następny, zupełne nowy cykl MłGHT & 
MAGIC lub coś jeszcze lepszego 1 !! 

C( wjolineczjco 

sann sam #it « 













































Fabułą KINGMAKERA - gry wydanej 
w końcu 1993 roku przez US GOLD - 
jesl Wojna Dwóch Roz, czyli wojna do¬ 
mowa w Anglii w XVw. r prowadzona przez 
dwie linie królewskiego rodu Plantage- 
netów: Lancasterów i Yorków (więcej o lej 
wojnie przeczytasz w KGB), W tej grze 
występujesz w roli „krółoroba", a twoim 
zadaniem jest wprowadzenie na Iron An 
glii nowego władcy, przy czym nie jest 
istotne z jakiej linii Plantagenetćw po¬ 
chodzi Nie jest to łatwe oprócz twoje 
go stronnictwa są również inne, zwal¬ 
czające się nawzajem. Dlatego swoje 
zadanie możesz zrealizować tylko 
w dwóch przypadkach: ł) jeśi rozgro 
misz armie wszystkich wrogich stron 
rictw, 2) jeśli ostatni żyjący Plantagenet 
jest twój. Wtedy pozostałe stronnictwa 
muszą uznać twojego kandydata Nato¬ 
miast jeśli dopuścisz do tego, że będzie 
inaczej czeka cię spolkanie z katem 


ISTOTA GRY 


WKINGMAKER dowodzisz wojskami 
swojego stronnictwa Do dyspozycji masz 
oddziały wojskowe swoich zwolenn ików , 
którymi mogą być: 

- 6 TITLES (DUKES & EARLS), to 
książęta i hrabiowie królestwa Ich od¬ 
działy liczą od 20 do 40 żołnierzy, 

- 14 OF FIC ES, czyli piastujących urzę 
dy państwowe Ich oddziały są większe, 
liczą zwykle 50. czasem 100 żołnierzy 
Kilka urzędów dysponufe jeszcze woj¬ 
skiem regionalnym, które tworzą oddzia¬ 
ły 100-300 żolnterzy. Te formacje moż¬ 
na wykorzystywać tylko w obszarze te 
rytorialnym ich regionu, 

- 6 ARCHBISHOPS & BISRGPS Są 
to arcybiskupi i biskupi , którzy przekazu¬ 
ją swojemu stronnictwu ufortyfikowane 
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lokalnych władz ko 
ŚDdnycli, a niekló 
rzyz mchregional 
neoddziaty wojska 
- 30 żołnierzy. 

- WOBLES - 
szlachtarodowapo 
siadająca zamki 
(lordowie). Dyspo 
iiują niewielkimi od 
działami liczącymi 
zwykle 10-20 żoł¬ 
nierzy (jeden ma 50 
zolmerzy) Niektó¬ 
rzy z nich , posiadający również tytuły hra¬ 
biowskie lub ksązęce mają większe od’ 
działy - 30 iLfc 50 żołnierzy (jeden ma aż 
100 osobowy oddział) W grze występuje 
23 NOBLES, z czego 9 posiada tytuły 
Możesz również zaciągnąć MERCE- 
NARIES(zaaężni, najemnicy). Są oni zor¬ 
ganizowani w kompanie (w nawiasach po 
nazwie polskiej liczebność oddział u): SA- 
XONS(5asi r 10J.SCOTS ARCRERS(łucz- 
nicy szkoccy, 20), BURGUN DIAN CROSS- 
BOWMEN& FLEMJSH CROSSBOWMEN 
(kusznicy burgtmdzcy, 30 i flamandzcy, 
20) Wszystkie te kompanie występują 
parami Ponadto jest jedna kompania SOL- 
DIERS - 100 żołnierzy, pieszych naje¬ 
mników z Francji (FRENCH FOOT) 
Wymienione oddziały komputer przy 
dzieła losowo na początku gry oraz w cza¬ 
sie jej trwania 

Możesz również otrzymać SHIPS - 
statki, które służą do transportu wojska 
Podlegają one niektórym i OFFJCES. 
Jeśli zostaną twoimi stronnikami będziesz 
nimi rozporządzał W grze występuje 9 
statków. 

Ponadto dysponujesz TOWNS- zam¬ 
kami rodowymi i ufortyfikowanymi mia¬ 
stami twoich zwolenników Mogą one 
być bezpiecznym miejscem schronienia 
dla Iwoich małych oddziałów w marszu 
domiejsckoncentraqtarr™ Nałogi TOWN 
me mogą wyruszać w ple; zawsze po- 
zosfają do obrony fortyfikacji. Liczą zwy¬ 
kle 10Olub 200 żołnierzy Kilka miast ma 
załogi I iczniejsze 300 żołnierzy TOWN 
mniejsze (załoga - 100) są oznaczone 
na mapie jasnożółtymi wmietkami wieży, 
zaś większe (załoga 200 lub 300) - czar 
nymi, W grze do zdobywania jesi 126 
miast i zamków oraz prowincja Irlandii. 
Niektórymi z nich będziesz dysponował 
na początku gry. 

W grze biorą również udział preten¬ 
denci do korony (ROYAL HElRS) - 3 
Lancasterów i 5 Yorków oraz ich kuzyni. 
Tojednegoz nich możesz utrzymać (król) 
liż) wprowadzić (pozostali) na tron Anglii, 
W trakcie gry masz okazję zwołania 
parła menłu Wtedy twoje stron nicTwo mo¬ 
że uzyskać 
nieobsa- 
dzoneurzę 
dy i wolne 


miasta - siedziby tytuły królestwa (OFFICES & TITLES), 


co wiąże się z otrzy maniem dodatkowych 
wojsk 

T worzysz również strukturę dowodzę 
nła przez podporządkowywanie jednych 
stronników i oddziałów innym Kompu¬ 
ter jest tu bardzo pomocny, ponieważ 
pomaga ci w przestrzeganiu zasad, któ¬ 
re w tym czasie obowiązywały w organi 
zacji ówczesnych feudalnych wojsk an 
gielskich. 


STEROWANIE AKCJA 


Sterowanie grą sprowadza się do wy 
konywana kilku czynności: 

1 Koncentrujesz oddziały i organizu 
jesz swoje armie (struktura dowodzenia). 
Mozesz tez je dzielić Te czynności są 
dość częste, ponieważ co jakiś czas wy¬ 
żsi dowódcy wszystkich stronnictw udają 
się z pcdiegłymi oddziałami do swoich 
zamków rodowych (utytułowani NOBL ES) 
lub miast (OFFICES) dla regeneracji wojsk 
i zwołania nowych stronników (komputer 
przydzieli ci ich w następnych turach gry) 
Wtedy następuje rozdzielanie większych 
zgrupowań wojsk wszystkich stronnictw 
Organizację armii (strukturę dowodzę 
ma) tworzy się przez podporządkowy¬ 
wanie jednych dowódców (oddziałów) 
innym, przy czym obowiązują tu nastę¬ 
pujące zasady: 1] oddziąły wystawiane 
przez TITLES mogą być podporządko¬ 
wane tylko NOBLES nieutyiulowarrym, 
2) OFFICES mogą być podporządkowy¬ 
wani NOBLES utytułowanym oraz NO¬ 
BLES nie posiadającym tytułów, jeśli tym 
ostatnim podlega już oddział TITLES. 3) 
jednem u NOBLES można przydzielić tylko 
po jednym oddziale TITLES I OFFICES. 
4) MERCENARlEa SHIPS l ClERłCS 
(duchowieństwo) mogą być podporząd- 
kowywanikażdemuz NOBLES bez żad¬ 
nych ograniczeń, 5) M ERCE NAR IES 
i SHIPS przydziela się na stale. W przy¬ 
padku skoncentrowania conajmniej dwóch 
oddziałów NOBLES dowódcę takiego 
zgrupowania wyznacza komjDUter Podzie¬ 
lić można tylko takie zgrupwanie, która 
składa się (Xzy najmniej z dwóch oddzia 
łów dowodzonych przez NOBLES 
2. Przemieszczasz swoje armie w ce¬ 
lu stoczenia bitwy albo dla jej uniknięcia 
Mobilność wszystkich jednostek jest za¬ 
leżna od pogody Normalna wynosi 5. 
ograniczona 3. zaś zwiększona -9 kwa¬ 
dratów mapy. Czynniki zwiększające mo¬ 
bilność 10 : dla statków pomyśi ny wiatr, 
zaś dla oddziałów armii - świeże konie 
przy dobrej pogodzie 
W czasie złej pogody nie dochodzi do 
bitwy Może to spowodować koniecz¬ 
ność przeprowadzeń ia dodatkowych ma 
newrów w celu dopadnięcia przeciwni¬ 
ka, ale też może uratować od pewnej 
klęski w sytuacji znacznej jego przewagi 
liczebnej, Obszar objęty zarazą (na ma¬ 
pie zakreskowany na czerwono) należy 
omijać. Przemarsz 
przez taki rejon od¬ 
działu może spo 
wodować śmierć 
jego dowódcy, a w 
konsekwencji roz¬ 
proszenie. Doty¬ 
czy to wojsk wszy¬ 
stkich stronnictw. 

Wtedy kiedy 
masz mato wojska 
unikaj bitew z sil- 
Nowy Defender of the Crown p PC nymi armiami Je¬ 


śli podczas marszu napotkasz słaby od 
dział wroga atakuj n atythmiasi, chyba 
że w pobliżu jest inny silniejszy od twoje 
go. W takiej sytuacji schroń się do zamku 
lub do miasta twojego stronnictwa. Połą¬ 
czone siły garnizonu i twojego oddziału 
powstrzymają wroga, jeśli są od niego 
liczniejsze, 

3. Staczasz bitwy w celu zniszczenia 
armii wrogich stronnictw oraz zdobycia 
ich zamków t miast Niestety te ostatnie 
są symulowane i może się zdarzyć, ze 
miasto jest twoje, ale stracisz dobrego 
dowódcę. Natomiast jeśli to zdarzy się 
w czasie bitwy, wtedy pretensje możesz 
mieć tylko do siebie W przypadku śmierci 
jednego z dowódców tracisz wszystkie 
podległe mu oddziały Dlatego przed waż 
ną brtwą warto jest zapisać stan gry 

4. Po zwycięskiej bitwie możesz decy¬ 
dować o losach jeńców Skuteczne są 
rozwiązania radykalne przekaz ich ka¬ 
tu Wtedy oddziały podległa twoim ofia¬ 
rom rozpraszają się, zas ich następcy, 
po kil ku kolejkach gry, zwykle zgłaszają 
się do twojego stronnictwa, co jest zro¬ 
zumiale, bo w niebezpiecznych czasach 
lepiej być stronnikiem silniejszego i zde¬ 
cydowanego Natomiast jeśli się zdarzy, 
ze przegrasz jakąś bitwę, to komputer 
zwykle zaproponuje ci wykupienie two 
ich stronników Wtedy nie bądź frajerem 
i zgadzaj się natychmiast - dowódców 

i żołnierzy nie otrzymuje srę za często. 

Gra podzielona fest na tury, w których 
wykonuje się czynnośo organizacyjne 
(mobilizowanieoddziałów i organizowa¬ 
nie armii) i operacyjne (marsze, bitwy 
i oblężenia) Pierwszeństwo mają prze 
ciwnicy (komputer). Każda twoja turaskła- 
da się z dwóch faz: 1) przygotowawczej 
(wszystko oprócz walkih 2) wykonaw¬ 
czej (bitwy i oblężenia). 


KONFIGUROWANIE 


Konfigurowanie gry jest wielostop¬ 
niowe! odbywa się w pięciufazach. Dwie 
pierwsze to wy bo r karty dźwiękowej oraz 
zapisanie/Wczytanie stanu gry Dalej są 

1. NUMBER OF FACTIONS (liczba 
stron niclw), Mozesz wybierać od jedne¬ 
go do pięciu zwalczających się stron¬ 
nictw, Liczba wybranych przez ciebie 
stronnictw zwiększana jest jeszcze o two¬ 
je Przy większej liczbie stronnictw gra 
jest trudniejsza i dłużej trwa. 

2. ALLOCATE BLIND (wyznaczania 
przypadkowe) i AFTER COMPUTER (za 
komputerem). Te opcje dotyczą wyzna¬ 
czania siedzib (zamków i miast] człon¬ 
ków stronnictw. Druga opcja to korzyst¬ 
niejsze usytuowanie miasłi zamków, któ¬ 
rymi dysponuje twoje stronnictwo 

3. SEIECT OPTIONS (warunki gry) 
Są tu: ADYANCED WEATHER OFF^ON, 
ADVANCED PLAGUE DFF/ON, AUTO 
HELPOMOFF, PLAY GAMĘ, Umożliwia 
ją one uwzględnienie w grze warunków 
jagodowych oraz epidemii zarazy (wtedy 
byto to częste), wyświetlanie komunika* 
t(Sv samouczka - pomocnika gry oraz jej 
rozpoczęcie. Uwzględnieniewarurfcówp^ 
godowych oraz dopuszczenie możliwości 
wystąpienia zarazy przedłuża grę 


EKRAN GŁÓWNY 


Do sterowania akcją gry służy ekran 
główny Większą część ekranu zajmuje 
plastyczna m apa strategiczna ówczesne 
go królestwa Anglii, która w zależności 
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od sytuacji może być wyświetlana w ca¬ 
łości (zmniejszenie) lub przesuwanymi 
fragmentami (powiększenie). Na mapie 
zaznaczono rzeźbę i pokrycie terenu r za¬ 
mki i miasta oraz strategiczne sztaki ko 
munikacyjne Na He mapy, stosownie do 
sytuacji w grze. jest wyświetlane okno 
z komunikatami komentującymi te sytu¬ 
acje lub żądające podjęcia przez ciebie 
decyzji. Z prawejstrcny ekranu znajdują 
Się dwa okna. w górnym są wyświetlane 
informacje uzupełń łająca komunikaty. Do 
tyczą one pogody , syiuacji wewnętrznej 
w królestwie (bunty, najazdy), mobiliza¬ 
cji oddziałów poszczególny di stronnictw 
oraz rozpuszczania oddziałów zacięż 
nych-Z kolei w oknie dolnym wyświetla¬ 
ne są informacje o decyzjach mWamych 
podejmowanych przez przywódców po- 
szczególnych stronnictw Informacje wy¬ 
świetlane w obu oknach są lustrowane 
animowanymi scenkami . Wtedy,gdy mu¬ 
sisz podejmować decyzje (organizacyj¬ 
ne lub operacyjne) oba okna zostają za 
stąpione menu 


niu ikony zostaje wyświetlona lista wro¬ 
gich stronnictw Wskazanie wybranej po 
zycji z listy spowoduje pokazanie, poło- 
żenią poszczególnych oddziałów stron¬ 
nictwa (lub miejsca pobytu pretenden¬ 
tów do korony), 

* lupa ze znakiem zapytania (2P), to 
bieżąca bazadanych gry (SELECT rTEM) 
Obsługa jak w opcji „księga" Baza za 
wiera dane dotyczące bieżącej sytuacji 
gry. Wskazanie wybranej pozycji z po 
szczególnych list spowoduje pokazanie 
położenia oddziału, statku lub miasta, 

- dyskietka (3L) służy do zapisania 
stanu gry oraz jej wznowienia. Możesz 
dokonać do 8 zapisów, 

- komputer (3$) pozwala na uaktyw 
nieniemenuz opcjami systemowymi: RE 
START, guit, soundgn/off, PLAY, 

- jeździec (3P) jest opcją, która służy 
do wyświetlania zmniejszonej mapystra 
tegłcznej dla wykonania czynności ope 
racyjnych. 

Nad menu głównym, w oknie górnym 
są wyświetlane: 1) mapka konturowa z za 


rym jest wyświetlana lista twoich stronni¬ 
ków i oddziałów, 2) dolnej, w której znaj¬ 
dują się ikony - opcje służące do doko¬ 
nywania czynności organizacyjnych łub 
mobilizacyjnych na składnikach tej listy. 
Menu zawiera następujące opcje 
-w rzędzie górnym cztery ikony strza 
łek: pojedy ncze i podwójn e, to tryb prze 
suwania listy (normalny i przyśpeszo 
ny). Kierunek zwrotu strzałek wskazuje 
kierunek przesuwania listy, 

-w izędzie dolnym cztery ikony opcji: 
1) „strzałki koncentryczne 1 , to opcja pod¬ 
porządkowywania oddziałów wybranym 
NOBLES, 2) .strzałki dekoncentryczne 
to opcja umożliwiająca skasowanie po 
przednio wykonanej operacji przed opu 
szczemem tego menu oraz podział zgru¬ 
powania po komunikacie BREAK UP FOT¬ 
CE, wywoływanym podwójnym naciśnię¬ 
ciem prawego przycisku myszy, 3),sztan 
dar, obok znak zapytania 3 opqa analo¬ 
giczna jak w menu głównym (REVIEW), 
4) strzała skierowana w lewo \ to wyj¬ 
ście z menu pomocniczego 



Posługujesz się dwoma menu: głów¬ 
nym i pomocniczym 

\, Menu główne, wyświetlane w dol¬ 
nym oknie, zawiera 9 ikon opcji zgrupo¬ 
wanych w trzech rzędach Są one nastę¬ 
pujące (w nawiasie, po nazwie ikony, nr 
rzędu i pozyqa ikony w rzędzie: L - le¬ 
wa, S - środkowa. P - prawa): 

-tarcza (1L) umożliwia uaktwnienie 
menu pomocniczego w trybie organiza 
cyjnym p w którym ustalasz strukturę do¬ 
wodzenia, 

- schemat (tS) pozwała na obejrze¬ 
nie drzewa genealogicznego Planiage- 
netów oraz podjęcie decyzji co do dal¬ 
szych losów tych członków rodziny kró¬ 
lewskiej, którzy są w twoich rękach. Kom¬ 
puter może taką decyzję wymusić na 
tobie, kiedy trzeba się zdecydować na 
któregoś z kandydatów do korony, 

- tarcza, obok strzałka skierowana 
w dól (1P) umożliwia uaktywnienie me¬ 
nu f*omocniczego w trybie mobilizacyj¬ 
nym. Ma to miejsce wtedy, kiedy zgłasza 
się do twojego stronnictwa nowy NO¬ 
BLES. Pozostałe oddziały wdelasz do 
swych woj sk za pom ocą menu pomocni 
czego uaktywnianego w trybie organiza¬ 
cyjnym, 

- księga (2t), to bazadanych gry. Po 
jej uaktywnieni u na całym ekranie zosta¬ 
ją wyświetlone nazwy - opcje (CHRO 
NICLE TOPICS) odpowiadające pozy 
Cjom wymienionym w pkt ISTOTA GRY 
Wskazując którąś z nazw uzyskujesz peł¬ 
ny wykaz osób, oddziałów, statków lub 
zamków i miast występujących w grze. 
Przez wskazanie wybranej pozycji uzy 
skasz jej dokładny opis, 

- sztandar, obok znak zapytania (2S), 
służy do zorientowania się w dyslokacji 
wojsk twoich przeciwników oraz prełen 
demów do tronu (REVIEW) Po wskaza 


znaczonymi: kwadratem - powiększony 
Iragmem mapy strategicznej oraz miga¬ 
jącym punktem-aktywny oddział lub ich 
zgrupowanie Przesuwanie Kwadratu po¬ 
woduje jednoczesne przesuwanie po- 
większonej mapy strateg icz nej W lewym 
dolnym rogu okna znąjduje się niebieska 
strzałka, której wskazanie ma taki sam 
skutek ja kopq i jeździec", 2) winieta gry, 
która jest wyświetlana wtedy, gdy na 
ekranie znajduje się zmniejszona mapa 
strategiczna. 

Każdy oddział (armia) identyfikowany 
jest herbem rodowym swojego dowódcy 
na Ile kolorowego kwadratu, przy czym 
każde stronnictwo ma swoje tło. Tło two¬ 
jego stronnictwa jest zawsze zielone 
w każdym scenariuszu gry. 

Czynności operacyjne realizuje się na¬ 
stępująco: 1) oddziały przemieszcza się 
w sposób naturalny, przez wci¬ 
śnięci e lewego przycisku 
myszy dla wskazanego 
pu nktu na fragmencie 
powiększonej mapy v 
strategicznej (daak- 
tywnego oddziału), 2) 
oddział (armię)aktywi¬ 
zuje się w podobny sposób, 

3) wskazane kursorem dowol¬ 
nego zgrupowania wojsk z jed¬ 
noczesnym naciśnięciem prawe 
go przycisku myszy powoduje wy 
świetlenie, w górnym oknie, informacji o 
czebności i składzie tego zgrupowania, 

4) analogicznie uzyskuje się informacje 
dotyczące zamków i miast 

2. Menu pomocnicze jest aktywizo¬ 
wane na początku każdej gry oraz w 
czasie jej trwania po wskazaniu opcji 
„tarcza" i .tarcza ze strzałką". Zajmuje 
ono powierzchnię obu okien i składa się 
z dwóch części: 1) górnej - okna, w któ- 



Fajtfwo jak cholera Egonl, PC 



Czynności organizacyjnych dokonuje 
srę po uprzednim zaznaczeniu (podświe¬ 
tlenie fioletem): 1) dwóch wybranych, 
jeszcze nie pizydzielonych oddziałów, 
z listy wyświetlanej w oknie menu po¬ 
mocniczego (łączenie oddziałów). 2) jed¬ 
nego wybranego ze zgrupowania (roz¬ 
dzielenie oddziałów), Włączenie oddzia¬ 
łu nowego stronnika w skład swoich wojsk 
dokonywane jest, w trybie mobilizacyj 
nym, analogicznie przez wskazanie kur¬ 
sorem jak poprzednio. Po zwołaniu Par¬ 
lamentu będziesz wyznaczał kandyda 
tów na posłów. Posługujesz się wtedy 
menu pomocniczym uaktywnionym w try¬ 
bie mobilizacyjnym. 

0 wszystkich twoich stronnikach, od¬ 
działach i statkach umieszczonych na 
liście (w oknie nad menu) można uzy¬ 
skać i nformacja, takie jak w opcji CH RO 
NICLET OPICS, prz ez wskazanie k urso 
rem ichherbu (TITLES, OFFICES, NG 
BIES, CLERICS) lubsymbolu (MER 
CENAR1ES & SHJPS). 



uaktywniany jest ekran wstępny DE PLOY- 
MENT (formowanie szyku) a późrwej ekran 
&tówny 

t, Ekran wstępny składa się z okna 
głównego zawierającego tablicę podziw 
loną na 6 pól w 2 rzędach oraz z okna 
pomocniczego Rząd pierwszy okna gtów- 
nego służy do formowania linii czołowej 
wojska (FRONT RANK).drugizaś-odwo¬ 
dów (RESERV E) Okno pomocnicze za¬ 
wiera lisię oddziałów, które tworzą twoją 
armię Szyk formuje się w następujący 
sposób: 1) najpierw należy zaznaczyć 
wybrany oddział na liście (podświetlenie 
fioletem), 2) zaznaczony oddział prze¬ 
znacza się do określonej części szyku, 
przez wskazanie jej kursorem. Wewska 
zanyrn polu tablicy (często iw sąsie¬ 
dnim) pojawią się liczby określające ilość 
żołnierzy przydzieloną przez komputer 
z wybranego oddziału do tej (tych) czę¬ 
ści szyku. Komputer rozdziela żołnierzy 
rotami po 6 (czasem 9) Odwód jest for¬ 
mowany tylko wtedy, gdy zgrupowanie 
jest odpowiednio licznefstu kifoudziesię 
tiu żołnierzy). 

2. Po z skończeniu formowania szyku 
zostaje wyświetlony ekran główny, któ¬ 
rego całość zajmuje obraz pola bitwy r na 
którym stoją uszykowane do boju armie; 
twojai nieprzyjadelskaKażdaćzęsćszy 
ku składa się z następujących roi: pierw¬ 
sza z oszczepników (SPEARMEN), dru¬ 
ga i trzecia z ciężkozbrojnych (MAN AT 
AR MS), czwarta z łuczników j kuszników 
(ARCHERS). Wsz ystkie roty są piesze - 
konno są tylko dowódcy. 

Na gómej ramce ekranu znajduje się 
menu z 6 opcjami: ORDĘ RS (rozkazy), 
REVIEW (przegląd), STATUS (stan), R- 
GHT (walka), SURRENDER (kapitula¬ 
cja), CONTINUE (kontynuacja). Rozka¬ 
zy wydaj esz, za pomocą opqi ORD ERS, 
poszczególnym częściom 
szyku, w klóry uformowa¬ 
łeś swoje wojsko. Roz 
kazy dotyczą kierun¬ 
ku marszu i ataku, 
a wydaje się je przez 
pociąg nięae kurso¬ 
rem linii prostych, 
łamanych i uko- 
śnych, 
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przy wciśniętym prawym przycisku my 
szy. Można je wydawać każdej rocie 
2 osobna albo całej części szyku łącz 
n© W przypadku trzech prewszych rot, 
po doprowadzeń© linii do oddziału nie 
przyjaciela, pojawiasię dwoopcyjneokien- 
ko Wybór lewej opcji to walka w szyku, 
zaś prawej - w roju Przy wskazań u roty 
łuczników (kuszników) również najeży 
wybrać z dwuopcyjnego okienka, gdzie 
opcja lewa to rozkaz marsz ui walki wręcz, 
zaś prawa to ostrzał wroga Podobnie 
przy wskazań© każdego z dowódców 
Qpqa lewa jest rozkazem marszu, zaś 
prawa - skupieniem się wokół dowódcy 
podległej im części szyku. 

Opcje R£VIEWi STATUS umożliwia* 
ją obejrzenie kierunku marszu i ataku 
oraz składu i dowódców poszczególnych 
części szyku obu armii (wciśnięty prawy 
przycisk myszy) FIGHT jest rozkazem 
walki dla całego wojska, zas SUR REN* 
DER - poddania Się Opqa GONTINUE 
jest poleceniem realizacji rozkazów wy 
danych w opcji ORDERS Wstrzymanie 
akcji uzyskuje się przez wciśnięcie pra¬ 
wego przycisku myszy. Nte jest to jednak 
możliwe, gdy całe twoje wojsko juz wal 
czy. Pole bitwy przesuwa się przez wska 
zywaniekursorem wybranych miej sc przy 
wciśniętym lewym przycisku myszy 


UWAGI KOŃCOWE 


Program zajmuje po zainstalowaniu 
na PC ok 4 5 MB ? tego az 2,5 MB 
zajmuj pliki 2 rozszerzeniem VOC 
I MUS, a ponadto gra potrzebuje ok. 2 
MB pamięci operacyjnej na dźwięk. Jeśli 
nie zalezy a na tym. mozesz usunąć te 
pliki bez szkody dla grakki i akcji gry. 

KINGMAKER ma duży zakres konfi¬ 
guracji i bardzo dobry HELP - TUT0- 
R1AL wyświecany przed roąpoczęaern 
gry, a także i wczas© jej trwania Gra ma 
duże walory edukacyjne - jest zgodna 
i prawdą historyczną i odwzorowuje sy¬ 
tuację polityczno-militarną z dużą szcze¬ 
gółowością KlNGMAKER jest kompute¬ 
rową adaptacją gry planszowej o tym sa 
mym tyldę, opracowanej przez ANDRE W 
MC NEILA i wydanej przez TM GAMES. 

tk>c 


DODATEK - KOMUNIKATY 


Oznaczenia JKJ nazwisko, &w. tytuł lub 
Lłiąd, |M| zarnek, masto. [Z| zacięzny 
oddziel nąjerrnkćtt, [S] statek 

[X] RAJSES STANDARD IN |MJ - |Xj 
podnosi sztandar (pizystępuje do strcrnie 
twa) w [Mj. Dotyczy przywódców łvfogicł 
sironrłdw. 

(X] SUMMONtD TO [Mj - [XJ zwołuje 
{stronników) w |MJ. Dotyczy wyższych do¬ 
wódców wszystkich stronnictw; 

|X]JOlN YOUR CAUSt [X] dołączy! da 
neb e Dotyczy szlathy \ arystokracji (NO 

BLES <t TlTlESk 

|XJ IS AYAIŁABLE TO YOU - |X| jesl do 
wykorzysta ria pnez crabie Dotyczy piasto 
jącydn urzędy (OFFlCESi, 

[XIWISHES TO HELP YOU - [X|Oioeo 
pomóc Dotyczy kleru (ARCHBISHOPS & 
BtSHOPS). 

fZj RALLY TO YOURCAUSE |Z]zet>nalr 
siędiaaebe Dotyczy cxjdziałow zacięznych 
(MERCENARltS); 

|S1 1 S AT YOUR COMMAND [SJ jest pod 
twoim dowództwem. Dotyczy stałkcw (SHl PS); 

BREAK LJPFOflCE |X| YES, NO-podzial 
zgrzewania dowodzonego przez |X|; tak. 
me; 

PLAjGUE UMS pq - zabiła [XJ; 

SEVER E STOR MS MOVEMENT RE- 
STRICTED groźna burza Mobilność ogra 
mczona: 

FAIR WIND ASSIST THIS SHIP - ten 
statek ma sprzyjający wiatr, Zwiększa zasięg 
aktywnego siafku w jedne| kafejce: 

USE FRESH HORSES YES, NO - czy 
użyjesz świeży tt koni?: tak, cne. Zwiększa 
mobilność wybranego zgrupowania w jednej 
kolejce; 

ATTACK - natarcie. EVAOE - powstrzy¬ 
manie się, CONTROl sterowanie (bitwą). 
Te decyzje występują w następujących ze¬ 
stawieniach 1) ATTACK, EVADE oHęze 
nie, Pj ATTACK. CONTROL bitwa , przerwa 
ga liczebna przeciwnika. 3) ATTACK. EVA 
DE. CONTROL - brtwa twoja przewaga li¬ 
czebna 

BAD WE AT HER NO COMB AT zła po 
goda. Nie walczą: 

STORM DELAV ATACK - burza przery¬ 
wa atak, 

[XJ WAS VICTORWJS - [X) został zwy 
ciętzcą; 

[M| DEFEATED - [MJ zdobyte Dotyczy 
miasta lub zamku; 

FORCE TOO LARGE TO ENTER TOWN 
sity zbrojne nie wesz ty do miasta. W sytu 
aqi zdobycia tub poddania się masta: 

THE BATT1EIN INO£aSlVE-Mwante 
rozstrzygnięta; 

THE BATTLE WAS INCONCtUSIYE - 
nie była przekonywującego zwycięstwa; 

m VtCTORY WAS WON THIS DAY - 
me by+o zwycięstwa tego dnia; 

THE CONTFS7 ENDS WITHOUT A CLE- 
AR VlCTORY spot zakończony bez wyra 
zrego zwycięstwa 

THE ODTCOME WAS 1NCONCLUSIYE 
- wynik nie zestal ustalony: 

NOIHER 5IDE CAN CLAIM YICTORY- 
żadna ze stron nie ogłasza zwycięstwa, 

[X - WCTORIUSJ DEMAND RANSOM 
FOR |X- PRESONERj ACCEPT. REJFCT- 
[X złwycjęzcaJ żąda okupu za [X leńcaj: 
zgoda, odmowa ; RANSOM AGREED - Okup 
zapłacono Sytuacja, kiedy przegrałeś bitwę; 

WHAT IS THE FATE OF PRISONEF?; 
EXECUTE, DEM AND RANSOM, RELEASE 
-jaki jest los jeóca? egzeki^ąa żądać oku 
pu, z wełnić. Sytuacja kiedy wygrałeś bitwę. 
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Poraź pierwszy radrol okala ry zloka 
I izo wały tak wielki wrak kosmiczny. Jak 
większość wraków, przydryfowat z kie¬ 
runku galaktyki PXG-12 Dowództwo 
grupy mar i nos odpowiedzialnej za sektor 
Sigma postanowiło wysłać dwa pluto¬ 
ny zawodowych zabójców, by spraw 
dzili wrak 

Sierżant Marcus zapinając pasek przy 
hełmie przypomniał sobie krótką h istorię 
ich misji. Teraz po krótkiej odprawie 
i jeszcze krótszym locie wchodzili przez 
śluzy do wnętrza wraku Było cichutko, 
słychać tylko było kapane wody i me¬ 
taliczne odgłosy kroków ter mi nato rów. 
Sierżanta zadziwił panujący wokół spo¬ 
kój. Nagle doszedł ich głuchy odgłos 
miotacza płomieni i dźwięki nieskład¬ 
nych serii karabinowych. Wszystko ze 
strony, gdzie lądował drugi pluton Sier¬ 
żant przełączył się na chwilę na ich 
częstotliwość bojową i hełm wypełniły 
mu odgłosy zażartej walki, usłyszał 
wykrzykiwane rozkazy i jęki umierają¬ 
cych . Marines stanęli zdezorientowani 
w ciemnym korytarz u. 

“ Co u licha?! - krzyknął sierżani, 
gdy skaner oszalał. Pojawiło się na 
nim kikadztesiątczerwonych punktów 

Genokrady zaczęły wyłaz ić ze śdan T 
skakały z sufitowych przewodów we 
ntylacyjnych, z przodu i z tyłu grupy 
pojawiły się potwory. Byli w pułapce 
W ciemnym pomieszczeniu rozgorza¬ 
ła walka Marines strzelali na oślep, 
ktoś użył miotacza płomieni. Sierżani 
wywijał swoim wielkim mieczem na le¬ 
wo i prawo tnąc głowy i tułowia. Zrobi- 
ła się potworna rzeźnia. Jednak prze¬ 
waga liczebna i dziwne zdeterm i nowa- 
nie Gen okrad ów doprowadziły do strat, 
najpierw padło dwóch marines. potem 
następni Sierżant przebił się do tyłu 
i prawie dobiegł do śluzy, gdy Geno- 
kard skoczył mu na plecy. Silny cios 
pozbawił Marcusa świadomości. 

Doskonały film „Mens* z uroczą Si 
goumey Weaver cieszył się ogromną 
popularnością. SRACE HULK firmy 
ELECTRONIC ARTS stwarza pndob 
ny klimat, może dzięki niesamowitej 
grafice H. R. Gigera (DA RK SEE D). Gra 
nawiązuje do filmu przede wszystkim 
dramatem uwięzionej w mrocznych ko 
rytarzach grupy terminatorów, atako 
wanych przez Obcych Ale autorzy sko¬ 
rzystali też ze świetnej gry planszowej 
„Spaoe Hulk" (Kosmiczny Wrak). 


Zewsząd dobiegają dziwne dźwięki 
- krzykimordcwanych jęki,pluski,ka 
pa n* wody, syk pa ry, zg rzyt pazu rów, 
dźwięk obracających się wentylatorów, 
kroki, strzały i mnostwo innych odgło 
sów tworzących naprawdę denerwują 
cą atmosferę. Krok po kroku oddział 
brnie do przodu, by wypełnić zleconą 
misję W ciasnym korytarzu me zmie¬ 
szczą się Obok siebe dwie osoby. Atak 
Obcych przypuszcza ta idąca na 
przedzie, 

Grę można kontrolować z menu stra¬ 
tegicznego. w którym mozesz wyda¬ 
wać rozkazy wszystkim terminatorom 
Jeśli masz ochotę kogoś wykończyć 
osobiście, możesz wcielić się w jedne¬ 
go z terminatorów, wtedy by przeżyć 
będziesz musiał przede wszystkim po¬ 
służyć się uzbrojeniem Podczas dzia¬ 
łania terminatorem d uże z naczenie ma 
zręczność gracza. Mimo. ze komputer 
sam steruje terminatorami, warto w waż¬ 
niejszych momentach samemu kontro 
lowac akcję. 

W grze powierzane jest ci dowódz¬ 
two pięciu (w niektórych misjach dzie¬ 
sięciu) terminatorów. Poprzez rozważ 
ne dowodzenie musisz wykonać zada¬ 
nia, jakie stawia przed tobą Imperator 
Rozkazy jakie otrzymasz są bardzo 
różne: jedne z nich polegają na od 
Strzeleniu łbów kilkudziesięciu Geno* 
kradów, w innych możesz np. szukać 
określonych przedmiotów. Niektóre za 
dania będą prostsze - musisz przeżyć 
[ dostać się do teleportera, jeszcze in¬ 
ne polegają na ratowaniu uwięzionych 
ludzi. W niektórych misjach istotną ro¬ 
lę będzie odgrywał czynnik czasu - 
pojawi s ię m ała klepsyd ra o kreśląj ąca 
czas pozostały na wy kona nie zadania. 
Aby podnieść jakiś przedmiot np ma 
gazynek użyj prawego przycisku my 
szy. 

Najpierw wado potrenować sko 
rzystaj z opcji Basic Trałning, później 
wybierz się na trudniejsze treningi 
AdvancedTrainrng Następnie mozesz 
z czystym sumieniem przystąpić do 
wielkiej kampanii - Death Wmg. Przed 
każdą misją oficer dokładnie wyjaśni 
ci jej celei twoje rozkazy póżmejznaj 
dziesz się w mrocznych korytarzach 
i salach kosmicznych wraków, gdzie 
będziesz zdany wyłącznie na swoje 
pomysły i uzbrojenie iwo ich ludzi; Frz& 
ciwtobie będą działać bezlitosne hor 
dy Genokradów Gdy rozpoczniesz grę. 











cenirum ekranu będzie zajmował wi¬ 
dok z kamery zamontowanej na ak¬ 
tywnym termin aferze Terminatorów 
najłatwiej zmieniać używając klawi 


szy funkcyjnych. Potowej stronie znaj- 
duje się skaner Skaner jest bardzo 
uzyiecznym urządzeniem, gdyż pęka 
żuje ci Genokradów znajdujących się 
w pobliżu, a więc alarmuje cię gdzie 
czyha śmierć. Z daleka Genokradów 
mozesz zabijać różną bronią, podczas 
starcia bezpośredniego komputer sam 
zajmie się walką. 


np. kazesz terminatorowi iść do drzwi, 
otworzyć je. obrócić się w i ewo i strze 
Hć. Po pewnym czasie uznasz, ze me¬ 
nu strategiczne ma duże możliwości 
Koizystaćz menu strategicznego war¬ 
to podczas przerwy w grze (Freeze) 

m 

Nie stój zbyt długo w jednym miej 
scu, gdyż Genofcrady będą doskonałe 
wiedzieć gdzie atakować Staraj się by 
terminatorzy samodzi eln ie kontrolował i 



Rozsądnie dobieraj uzbrojenie bę 
dąc w kampanii, gdyż dobre uzbroję- 
nie to połowa sukcesu. 

1 na koniec rada, która zawarta jest 
w oryginalnej instrukcji - „Inspiracja wy 
rastaz luty“ -co było nie miało znaczyć 


UZBROJENIE 


Chain flst(CF)- łańcuchowa pięść 
Bardzo sprawna broń krótkiego zasrę- 



RAD 


GA 



Gdy klikniesz prawym przyciskiem 
na skanerze, ukaże się menu strate¬ 
giczne T utaj możesz formować rozka¬ 
zy dla poszczególnych terminatorów 
W lewym górnym rogu ekranu znajdu¬ 
ją się ikony, z których tworzysz rozkaz 
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długie korytarze - będą mieli więcej 
czasu na reakcje 

Ostrożnie używaj miotacze płomie¬ 
ni i wybuchającego młota by nie prze¬ 
kroczyć przepisów BHP i nie wystać 
do nieba własnych marines. Miotacz 
może zatrzymać goniących cię Geno¬ 
kradów na chwilkę dąjąc ci czas na 
przygotowanie obrony. 

Nie rób wypadów pojedynczymi ter¬ 
minatorami Staraj się poruszać całą 
grupą ubezpieczając się wzajemnie. 

Uważaj, gdyż do wykonania niektó¬ 
rych misji potrzebna jest konkretna troć, 
bądź określona ilość terminatorów i je¬ 
śli stracisz jedno Jub drugie, nie wyko¬ 
nasz misji. 



STAR TRE K-C,d,ze str- 33 



Z drugim porozmawiaj, otworzy tajne we j 
ście Zejdź na dół Tut^ znajduje się serce 
imzkodzonegosyśtemu -kpirputerowego stat¬ 
ku. Pokaz świetlówkę 
Klarrowi Spock 
z Uhuą zamontu¬ 
je korć ćwkii oka 
błowfinieobwo 

dom napfa 
wiając Phays, 
Pozwól Klingo 
nowi zadać 
pierwsze pyta¬ 
nie Weź para* 
lens.umjeścgo 

U szały, 

przez przyjaciół 
many Kanzpirowski — 
nowa miłość babci 


w porcie terminala Phays otworzy portal do 
wymiaru swojego twórcy Okazuje &ę nim 
rasa Brasicca, i którą pośrednio spotykałeś 
sięwezesmej PomoonkKIarracManieataJa; 
szału, ale Spock zdoła ukoić jego nerwy. 
WcjdiwteJeport 


.. YET THEREIS METHOD IN IT 


Znajdziesz sęw mdzimym planarnym wy¬ 
miarze Brasicca Tutaj czeka cę ostateczna 
próba sena pytań opracowanych, by wyba¬ 
dać konpatybilność ras 

Na pytanie „Ktoodczuwa największy ból 
w dązemu dożycia 7 ' powrma odpowiedzieć 
Uhura Jest jedyną kobietą -przedstawiciel 
ką płci, która cierpi przy dawaniu życia, no 
dzeriu. Na następne pytanie ,Kto najinten¬ 
sywniej siłuje się z chaosem życia V odpo 
we McCcy. ReprezenłLfe od lekarską profe 
sję, codzienne mocuje się ze zdrowotnymi 
prebtemami setek członków załogi USS En 


i 

gu Potrafi rozłożyć dużego genokrada 
nakiku mniejszych Bardzodbbraw bez¬ 
pośrednich starciach 
Ltghtning daws (LC) ogromne 
szczypce. Montowane na obu ramio¬ 
nach terminatora podczas wałki sieją 
śmierć. Tną wszystko jak popadnie, 
jednak używając ich me możesz korzy 
stać z innej broni. 

Power glove (PG> - rękawice Ter- 
mi natorzy zakładają je i przy ich porno 
cy bardzo sprawnie robiągenckradom 
trepanację czaszki. 

Thundcr Hammer (TH) - ogromny 
młot, potrafi ący rozbić wszystko w oko 
licy. Zasilany z generatorów może 
w specjałny m trybie pracy sam eksplo 




lerprise. Kdtejne pytanie usłyszysz jako Ja 
kie jest rozwiązanie równania ŚWINIA+ 
KROWA?" Po FOzniowiecłDjdzieciedDwnio 
sku, ze każdy usłyszał mną postać równa¬ 
nia Prawdziwa wydajesię teza Spocka, Od¬ 
powiedź brzmi. że me ma żadnej odpowie¬ 
dzi Ostatnie pytanie jest skierowane do cie¬ 
bie oraz kapitana Klarra. „Czemu ty masz 
być jedyną osobą, która opuści to miejsce 
żywa? 1 Ustalicie itiiedlzy sobą, zerneakcep 
tyjecie takich reguł. Albo obaj będziecie żyć, 
albo obaj umrzecie 

Sprawdzian pnesiliśde pomyślne. W trakcie 
rozmów z Brasiccami zamienisz parę słów na 
o^obnosozjedriymz mcti.śpeihnwfęczycipara 
lens ze strategicznymi irtformecjami o lmpeńt*n 
Klmgonów. Odmów przyjęcia, poprcś by zaczekał 
na przybycie tricplnego ambasadora Federacji 
Zagadnij Spoeta Zauważył on, że Klarr przyjął 
podobny paralefiś Wyjaśnij z Klamero ntemcę po 
głąbów kontakf został wreszcie ustalony. 

Vser Jama 


dować siejąc wokół zniszczenie. Aby 
młot eksplodował, naośnij oba przyci¬ 
ski myszy jednocześnie. 

Storm Shield (SS) tarcza przy¬ 
datna podczas bezpośrednich starć. 

Power Sword (PS) - miecz mocy 
Dzięki polu siłowemu wytworzonemu 
wokół miecza możesz ciąć mm geno- 
krady wszerz i wzdłuż 

Storm Bolter (SB) podstawowa 
bton wykorzystywana w większości mi¬ 
sji Tworzy ona ładunki energii, która 
niszczy potwory, śluzy i drzwi Podsta 
wową zaletą tej brom jest meograni 
czona ilość amu nicji „ zaś wadą zacina¬ 
nie się 

AssaultCannon{AC) -dziafroobro- 
towe potrafiące rozwalić dosłownie wszy 
stko Byłoby częściej używane, jednak 
dziesięaonabotowy magazynek poważ¬ 
nie ogranicza jej uzyae Naciśnięcie 
lewego przycisku myszy i przytrzyma¬ 
nie go spowoduje zużycie całego ma¬ 
gazynku w jednej potężnej serii. 

Heavy Ftemer (FL) - miotacz pło¬ 
mieni zalewający wszystko gorejącą, 
lepką cieczą. Trzeba go ostrożme uży¬ 
wać , by nie spal to któ regcś z własnych 
terminatorów. 

KaYteck 

Dystybutor: IPS Computer Group 



A 

Dziadek przyglądał się tmu z pditowam*m 
dla swojej omby i mc tuż mówił do momentu 
gdy babcia przerzuciła iif na zwierzęta! 
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Nu początku były Dinozaury, u potem było Słowo., 


W łapczywym zgiełku porannej rosy 
gubiły się promieni zmęczonego słońca 
Wojna Boga z Szatanem już dziewięć 
wiosen trwała. 

Ogniem piekielnym zły smagał niebio 
sa + sam mrozem okrutnym traktowan. 
To w jed ną, to w drug ą stronę chyliła s if 


później Pan stworzył kobietę... 


szala zwycięstwa, moc©bowiem wojną 
długą wyczerpane były 

Tedy Stwórcy sprawą ludzki ród pows¬ 
tał, ziemskie siły umysłem rozproszonym 
zjednać. Wojną nękan, cierpiał lud jak 
Stwórca Jego, no w pokorze trudy znosił* 
o niebie przyobiecanym pomnąc 
I przyszedł dzień r gdy śmiertelny twór 
boskośa nieskończonej w rękach swych 
los jq trzymał Szatana ogniwo najsłabsze 
skruszyć mógł, jenodostać tam wysłań nik 
się musiał J ruszyła przed siebie 
niewiasta. co wprzódy wtiziękam i Złego 
mamiąc* wreszcie pokonać go mogła 
N ajpra wd ziwsza dziewica-bohater, 
bogini ognia - 
Emilia Plater. 

John 
Zabiyaka 


ucywilizował... 
i wysłał do walki tam, 
gdzie i diabeł 
nie poradzi.. 


| 
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A fiatem dosyt! Poszedłem na balangę.. 


W poprzednim numerze: rozko- 
jarzony Gabriel Knight, rdzenny 
mieszkaniec Nowego Orleanu 
wpada na trop morderstw kulto¬ 
wych. Uzbrojony w sprzęt począt¬ 
kującego detektywa (szczypce + 
lupa) zaczyna swoje własne śledz¬ 
two. Przeznaczenie nie daje mu 
spokoju. Na domiar złego Gabriel 
zakochuje się w pięknej Ma lii Ged- 
de, która w końcu odwiedza go 
w jego domu. Noc jest długa i go¬ 
rąca... 


gdzie poderwałem 


m niezłą łaskę, 
jednak Jej 
sposób 
przygtrta wywoff ia 
kurczaków 
nie przypadł 
mi do gusta , 


mimo wszystko była 
niezła w „te klocki 7 \ 




i 


Gdy doszedłem do siebie pojechałem 
na feńe w Alpy-. 


Obudziły mnie spazmatyczne wrza 
ski Grace. Wybiegiem z sypialni i ujrzą 
łem na podłodze zakrwawione zwłoki 
ku rczaka , a pod ni mi na podłodze dziw- 
ny rysunek Uspokoiłem roztrzęsioną 
dziewczynę i sprzątnąłem drobiowe zwło¬ 
ki, Kłoś wrzucił przez okno kopertę - 
w środku byNiscik od Mosleya i klucz do 
jego gabinet u. Mosley napisał, że posta¬ 
nawia zająć się tą sprawą na własną 
rękę, bo wszystko wokół jest infiltrowa¬ 
ne W jego szufladzie mam ponoć zna¬ 
leźć cos przydatnego. Na razie zająłem 
się prasą wg horoskopu albo dziś zgi¬ 
nę* albo moje żyde zmienr się nie do 
poznania. Cóż. w końcu dziś jest Wigilia 
Św. Jana. 

Na posterunku nie chciefi 
mnie wpuścić, poza tym wszy 
scy głodowali, bo dokądś wy¬ 
niósł się uliczny sprzedawca 
bułeczek. Odnalazłem go 
w Parkui skłoniłem do powrotu 
pod posterunek. Dopiero wte¬ 
dy, gdy nikt nie patrzył, mo¬ 
głem dostać się do biura Mosleya i wy¬ 
dobyć z szuflady kieszonkowy sprzęt śle 
dzący- odbiornik i dwa nadajniki Rosta 
nowilem f ja wziąć się za to poważnie 
Książka na drugi plan, na razie wyjaśnię 
te sprawę 

Pojechałem do Muzeum i zamonto¬ 
wałem jeden z nadajników w małej tru¬ 
mience. Następnie wróciłem do domu 
i poprosiłem Grace o namalowanie mi 
na piersi pseudotatuażu według rysun¬ 
ku znal ezionegonaCrashu. Wykręciłem 
się. że idę na ba! przebierańców, prze¬ 
cież nie będzie o mnie zazd rosną. Odwie¬ 
dziłem grób Laveau naemeniarzu- była 
nowa wiadomość. Odcylrowałem ją uży- 
waiąctłu maczenia Moonbeam , odczyta¬ 
łem; n DJ uważaj naGK ate nreskrzywdż 1 ' 
Zmazałem wiadomości nąpisatemodłam- 
kiem cegły „DJ bnng sekey madoule" 
Teraz zrobię wszystkich w konia - po¬ 
myślałem, i udałem się do Parku, gdzie 
patrząc w księgę Rada Drums wybębnh 
tern wiadomość .Cali Conclave Ton ighl 
Swamp' 

Odróżnię podjechałem pod Park Św. 
Jana i uruchom iłem odbiornik Idąc przez 


pff obejrzeniu wszystkich zabytków, 
kin i bibliotek postanowiłem złapać 
pierwszy samolot i powrócić na jej łono* 


su * snem m 






































zarosła za wskazaniami radaru dotarłem 
do skraju oświetlonej blaskiem ognłska 
polany. Odważnie zrzuciłem ubranie i 
przywdziałem maskę krokodyla Powitał 
mn ie Brat Orzeł, przebrany CU Na jego 
pytania odpowiedziałem wg notatek Har- 
trigde a: Oamballah oraz Ogoun Bada- 
gńs i obrządek się rozpoczął 
Nie będę tego opisywał, uległem 
narkotycznymdymomi tańczyłem wraz 
z opętanymi wyznawcami kultu Vqg- 
Do o Rozpoznałem rekwizyty z moich 
snów i moje koszmary teraz spotka¬ 
łem na jawie. Mistrzyni Ceremonii po¬ 
znała mnie i ja poznałem ją. To Malia 
Gedde Jej niezrozumiała furia obróci¬ 
ła się przeciw mnie i Walia rzuciła się 
na mnie z uniesłonym sztyletem, Krzy¬ 
czała o łowcy czarownic, o talizmanie, 
o naszyjniku. Nieprzytomnie uciekałem 
i bez czuca padłem w krzaki, z któ- 


hałasowanie odkurzaczem i wysłała mnie 

do łóżka. 

Miałem rycerskie sny - rozmawiałem 
ze smokiem, który ział na mnie ogniem, 
wypalając grzechy mych dziadów, Prze¬ 
biłem go mieczem i zdechł, W jego ser¬ 
cu był zloty klucz. Zostałem Schattenja- 
gerem-Łowcą Cieni, 

J*j 



Pierwszy raz obudziłem sję wypoczę¬ 
ty i świeży. Na skrzyń i obok łóżka leżał 
złoty kłuci, który pasował do inkrusto¬ 
wanych drzwi, Znalazłem się w bibliote¬ 
ce. Po paru godzinach czytania krymina¬ 
łów zacząłem skupiać się na interesują¬ 
cym mnie temacie. Najpierw r People's 



rych wy riąg nęła mnie nie¬ 
rozpoznana dłoń, ale ja 
już tego nie czułem. 



Obudziłem się we własnym łóżku i by¬ 
łem w tragicznym stanie Okazało się p 
że wydarzenia poprzedniej nocy roze¬ 
grały się naprawdę, a uratowała mnie 
niezastąpiona Grace, która po prostu 
śledziła mnie przez cały wczorajszy wie¬ 
czór Ledwo doszedłem do siebie, Na¬ 
tychmiast zadzwoniłem do Wolfganga 
i wypytałem go o Tetelo Dowiedziałem 
się wiele o prawdziwych korzeniach Voo- 
Doo. o Afryce, o mym pradziadzie-łow¬ 
cy Czarownic. 

Na cmentarzu zauważyłem uchylone 
drzwi katakumby Gedde, Wewnątrz po¬ 
świeciłem latarką i otworzyłem środko¬ 
wą szufladę - wielkie nieba, w środku 
był martwy Mosley I latarka upadła mi na 
ziemię, przewróciłem się. Zajrzałem je¬ 
szcze raz do szuflady, lecz był tam tylko 
portfel. Natychmiast wróciłem do domu, 
zadzwoniłem do biura podróży i zamó¬ 
wiłem bilet do Niemiec, korzy stąjącz karty 
kredytowej Mosfeya, 

Samolot w kilka godzin przewiózł mnie 
za ocean Wolfganga nie było, więc zwie ■ 
dziłem zamek Sehlossritter zwracając 
szczególną uwagę na malunki w kaplicy 
i wiersz nad dziwnymi drzwiami na pię¬ 
trze Porozmawiałem o tym ze służącą 
Gerdą, która wprowadziła mnie w cere¬ 
monię inicjacji - musi ją przejść każdy 
z rodu Ritterów by zostać Echattenjage- 
rem Udałem się na piętro, otworzyłem 
oknm umyłem twarz i ręce w śniegu No¬ 
życzkami z komody obciąłem włosy, wzią¬ 
łem też miskę oraz pergamin z szafki. 
Zszedłem na dół zabierając z półki ostry 
sztylet oraz solniczkę z ziemi W kapfrcy 
postawiłem na ołlarzu miskę, nasypa 
łem soii i zraniłem się sztyletem. Krew 
pociekła domiskiajakfęknąłemi odczy¬ 
tałem treść pergaminu Co to za głuchy 
pomruk? Weszła Gerda, przeprosiła za 


Republic ' ze środkowego regału na tyl¬ 
nej ścianie Polem „The Primal Ones" 
z prawego regalu Następnie „Ancient 
Roots of Alriea" z regału na lewej ścia¬ 
nie. „Sun Worshippers' z lewego regału 
na tylnej ścianie i Ancients Digs of Afn- 
ca h z dolnej półki prawego regału. Uff, 
na koniec znalazłem kompendium wie¬ 
dzy- „Snake Mound Book". Trop prowa¬ 
dzi do Afryki, tam mogę znaleźć klucz do 
mojej zagadki 

Pokazałem Gerdzie książkę f popro¬ 
siłem o zamówienie samolotu do Afryki, 
oczywiście z obciążeniem karty kredyto¬ 
wej Mosleya. Lot trwał całą noc. 



Jeep podwiózł mnie do ogromnego ta¬ 
jemniczego kręgu, który był zwany przez 
Hartddfle'a.kołełnw kole' 1 . Zewnętrzny ko¬ 
rytarz jest zbudowany z dwunastu pomie¬ 
szczeń połączonych w koto, Najpierw po- 
zbierałem płytki z rysunkami węży i odna 
laztom różdżkę. Dwie płytki nie daty się 
zdjąć ze śdan - śnięty odpowiednio sie 
demi dwanaście węży. Wydedu kowalem, 
że każde z pomieszczeń ma swój numer 
w porządku przeciwnym do ruchu wska 
zówek zegara, Poum ieszczatem odpowi e 
dnie ptytki na śdsnach w pomieszczeń ach 
i zaciąłem próbować użyć różdżkę. Udało 
się w pomieszczeniu nr 3 - ziemia zatrzę 
sla się i zmartwychwstały szkielety. 

Zacząłem uciekać w górę i w gorę, 
w szóstym pomieszczeniu próbował i mnie 
osaczyć, ale złapałem się liny. Znów 
mnie okrążyli, ale wnet zmaterializował 
Się wuj Wolfgang i odwróci uwagę szkie- 
etów Różdżką otworzyłam drzwi i ra¬ 
zem z wujem znaleźliśmy się W koryta¬ 
rzu prowadzącym prawdopodobnie do 
wewnętrznego kręgu 

ZnateżIiśrt^dziwnąstLidnięz kamienną 
pokrywą. Wuj z rzeźbionych ścian cem¬ 
browiny odczytał historię pewnego podróż¬ 


nika, który odkrył wewnętrzny krąg Zdją¬ 
łem ze ściany dwa pręty i umocowaliśmy 
je w pokrywie Ale ta ani drgnęła. Zapis 
miałcośo świeżymsercu-może w klat 
ce piersiowej martwego Szkieleta jest 
coś, co pomoże nam otworzyć studnię 
Przystąpiłem do ciała z obnażonym szty¬ 
letem i rozplatałem je Krew obryzgała 
mi twarz i w tej chwili usłyszałem krzyk 
wuja. Zerwałem się, ale znalazłem tylko 
jego martwe ciało. Serce wuja leżało 
w centrum pokrywy,.. Z rozdzierającym 
bólem odsunąłem pokrywę i wydobyłem 
ze studni talizman - talizman łowców 
czarownic, taki sam jak w moich snach.,, 
Samolot wylądował na lotnisku pó¬ 
źnym wieczorem. Dotarłem do domu i 
położyłem się spać. 




Obudziłem się pełen ztych przeczuć Nie 
ma świeżej kawy, nie ma gazety na biurku 
list, Gracezostala porwana! Nadodatekz mojej 
sypialni wynurzył się Mosley Przecież on me 
żyje! Mosley na szczęście okazał się zupek 
nie żywy, wytłumaczył ze wtedy w grobowcu 
l dawał trupa Pogadali śmy o Grace i otąnej 
świątyni VooDoo. Razem opracowaliśmy plan 
-|a dostanę s»ę do świątyni, a Mosiny będzie 
mme iJbezpieczał 

Udałem się do katedry i wszedłem do 
prawego konfe^onaig W tylnej śaarae 
była dziura-użyłem różdżki i zjechałem 
jak windą parę pięter niżej. Zostawiłem 
różdżkę i nadajnik pod ławką, żeby Mo- 
stey mógł tu za mną trafić. 

Wkroczyłem do świątyni - była ona no¬ 
woczesną kopią .kola w kole Nad kaz 
dym pomieszczeniem świeciła lampka z nu¬ 
merem pokoju. 1 siódemki zabrałem dwie 
skóry i dwie maski, zaś i czwórki książkę 
W książce byty potrzebne mr kody w języ 
ku bębnów W dwójce modlił się DJ, a na 
ścienit wisiała karta kodowa. Udałem się 
do centra Inej komnaty kręg u i wybębni lem 
.Summon 8rother Eagfe\ Po chwili usły¬ 
szałem, że ktoś się zbliża. Drugim wyj¬ 
ściem popędziłem do dwójki i błyskawicz¬ 
nie zwinąłem ze ściany kartę Dala mi ona 
wejśdi do jedynki (pełne kieszenie pienię¬ 
dzy), jedenaslki (horror!) i ósemki, gdzie 
znateltem zamroczoną Grace Za chwilę 
dołączył też Mósley Obudziłem Grace ta 
kzmsnem i razem z detektywem przebrali¬ 
śmy się w maski W samą porę, bowiem 
wkroczył OJ i zabrał nas na ceremonię. 

Grace miała zostać poświęcora bogini 
Te* eto. Gdy tylko Mai a kapłanka podesz ła 
dbłeżącejdraca. ogtoszyłer kaptonkę mocą 
talizmanu. Mosley strzelił do Dr. Johna i 
jego krew obficie zrosiła charz Ofiara zo¬ 
stała spetok^ a Górna część ołtarz a otwo¬ 
rzyła się iJtazując statuetkę Zrobiło się 
małe zamieszane rzuciłem talizman Md 
sleyowi i ten wyprowadził Grac® z kom na 
ty. Kapłanka kazała mi uklęknąć uczyni¬ 
łem Id, aie pochwyciłem statuetkę i rozbi¬ 
łem ją o podłogę Ziemia rozstąpią się, 
a Malia zawisła na krawędzi tuż nad bulgo 
aącą lawą przepaścią Ni e zdradziłem jej. 
Nie jestem łowcą czarownic Próbowałem 
jej pomóc. Pmt e ją miałem J ej nęka puści - 
ła się mojej i Malia poleciała w przepaść 

Mogłem ją zepchnąć, wiedy na pewno 
zgnęłabyw płomieniach Ale wiedziałem, ze 
peciąąwęniby mnie za sobą. Pozatymgrze 
chy moich przodków nie byłyby zmazane 
Marfinez 


Po drodze 

nieco 

rzucało*. 


o 



wpadłem jeszcze do anlykwańafu 
po jakiś przeprosin owy drobiazg... 



podzwonitem po znajomych 
i okazało się, że dziś jest ba! 
przebierańców CńColjmdzie. 



potem spotkałem kilku kołesi 
z redakcji Secret Service*. 
ale dopiero ci z KGB zrobili 
prawdziwą zadymę! 



To była impreza! Daliśmy taką bańkę } 
ze całą niedzielę leżeliśmy kółeczkami 
do góry, jedynie Wołodti odbijało się 
ołowiem. 
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Kochanie, strasznie się rozgadałem, 
nie pamiętasz o czym była ta gra, 
do której miałem im napisać opis? 
- co?!7 to była strategia!!! 


acrara w si 













siąt godzin lotu zanir* kofesre dotarli 
do ceiu, wystarczyło Jteszcze przejść 
przęz atmosferę t poszukać dogodno 
go miejsca do lądowania To pierwszo 
nie okazało się łatwe, gdyż osłony nie 
wytrzymały testu. Uszkodzony został 
aiitomatyczry pilot silnik i podwozie, 
lo wystarczyło aby udaremnić normal 
rie lądowanie. Wszyscy pasażerowie 
wehikułu zapięli pasy i poczęli się mo¬ 
dlić Pojazd z nieubłaganą szybkością 
zblrzał Się ku powierzchni planety, zaś 
po chwili doszło do kraksy 
Upłynęło kilka minut zanim futrzakr 
pozbierały się do ku py, upewni ąąc się * 
że mowy nie ma o ponownym starcie 
Wiedzieli jedno muszą wykonać za¬ 
daną im misje, albo umrą tu pod pano- 
wamem czarnoksiężnika, który wiedział 
już o ich przybyciu dzięki swej magicz¬ 
nej kulii. Był jednak przekonany, że 
wysłannicy nie dotrą do mego, gdyż 


Futrzaki ta takie małe komputerowe 
Fragffsy, Równie zmyślne jak Creatury I 
r równie (atwoimiertne jak LemmtngL 1 


Czerwony dziwny gość mogący 
przegryzać bardziei zwietrzałe głazy 
lub kruszyć je piąchą 
Zielony - posługiwanie się tą po ^ 

Kt ac i ą n i. l - i 51 op a r ow ac do perfekcji ,' I 
gdyż będziesz spędzać w jej skórze 

najwięcej czasu Zaletą Zielonego fu Lewll-Dun, 2 t polowanie na przyprawę. 

rrzakajesttira, którą da się przyczepić ■ 
óo wszystkiego co emuluje sufi. Po¬ 
stać przypomina Indianę Jonesa z je 
go nieodłącznym batem Nasz owlo 

SIO r y p r 1 y jacie! dzięki sw oj ej 1 1 ni e rr o 1 * 

ze także ods uwać co ba rd ziej polu z o- J 

wane kamienie Ta czynność pczwolE t 


wanta furii, Pf - Aj 


Lerd2~S&zęki. 


d prz ej ść niejeden levef 1 dostać się do JM 

wielu bonusów 

Niebieski - mówiąc inaczej, ple- yfjjnffl 
Iwonurek. Może on poruszać się pod 
powierzchnią wody. Do jego zalet na 

teży takie zaliczyć szybkostrzelne pł u- Lerel 3 - Tarzan ir Puszczy Pij kirj, 

ca, przy pomocy których ustrzeli sobie 
niejedną rybkę, używając swoich śmier¬ 
telnych bąbelków 

Te cztery wcielenia naszej owlosio 
nej kuli oraz ich możliwości mają po¬ 
zwolić na ukończenie tej gry. Czy jed¬ 
nak będzie to łatwe? Gra poza aspek* 
te m z ręcznośdowym posiada fakże kilka 
walorów u myslowo-edukacyjnych, po¬ 
dobnie jak np, LOST YIKINGS Poko¬ 
nanie leve li już od poziomu laguny wy 
maga od przeciętnego gracza poza 
użyciemswó|e| małpiej zręczności, po¬ 
służenia się swoim umysłem Nie za 
wsze dostępne są wszystkie wciela 
nia, w trakcie przechodzenia danego 
etapu można nawet kilka razy zmie¬ 
niać garnitur przebrań. 

W kilku Iwelach przydadzą się in¬ 
formacje o zachowaniu cieczy (prawo 
ArchimedesaJ. Spokojnie, bez paniki, 
bo chyba widzę twarze powykrzywiane 
na samą myśl o jakichś wątkach nau¬ 
kowych w tak doskonałej grze zręcz¬ 
nościowej. Powiedz my sobie szczerze 

- autorzy gry zadbali o to, aby nie była 
to czysta zręcznościówka, która znu 
d* się po kilkunastu razach. Dorzuca 
jąc do programu zagadki do rozwiąza 
nia podwyższyli tylko jego atrakcyjność, 
przez co stał się om jedną z najlep 
szych gier zręcznościowych napisa¬ 
nych na Amigę. 

Stan gry zapisywany jest po przej¬ 
ściu pięciu kolejnych leve(i danego etapu 

- muszę przyznać, iż ter sposób roz¬ 
poczynania gry następnego dnia jest 
bardziej wygodny od kodów. 

a nm 


droga dzreląca ich od niego jest zbył 
trudn a do pokon ania. Sz a lone futrzak 1 
znalazły jednak w swojej grupie śmiał 
ka. który był na tyle głupi aby podjąć 
zadań io -został po prosi u wykorzysta 
ny przez kolegów Śmiałek ruszył sa¬ 
motnie przez pustynię, aby już po chwili 
spotkać pierwsze przeszkody. Jedyne 
co mogło ułatwić mu podróż to jego 
jasność umysłu oraz osobista meta- 
morlbza, którą został obdarzony w dzie¬ 
ciństwie (wpadł do garnka), tak jak 
każdy porządny futrzak 


Futrzaki to nieprawdopodobna pla¬ 
ga. Cztery urwipołcie, a potrafią naro¬ 
zrabiać gorzej n[Z torba Lem ingów Cwa¬ 
ne, tak zmieniają się kolorami, ze na¬ 
wet pie próbuj ich złapać 


Niepokojące meldunki nadchodziły 
{(r*ej planety futrzaków Według 
Jjl^tłiepewnych^opowiesa, wła 
Łje planecie tej przejął mag. który 
dotychczasowego monarchę. 
Futrzaka 7łoctstego Mag z królewskiej 
aijibony oświadczył wszem i wobec wło- 
chatśmy narodowi, iż to on przejmuje 
teraz pahoifanie. 

■ Sentralna planeta futrzaków nie by 
fsib Chętna, w galaktyce rozsiane były 
Winię owłosionych braci Władcy tych 
'płi^iiarazj]o otrzymaniu nformacji 
p ogiSl ^r Oznaczają nagrodę dla 
smiaąjćjnńry *doła pokonać okrutne- 
*p^bezwjp|dnego w swych impena- 
«iycznyt3Tzamiarach samozwańca Na 
l pthmvąsł po lej informacji zgtosłfa się 
czterosobowa ©kipa kosmicznych fu 
trzaków z własnym statkiem W swych 
żądaniach proponowali zwrot kosztów 
delegacji, a także pokrycie wszelkich 
wydalków reprezentacyjnych związa 
nych z wyprawą (pranie owłosienia) 
Futrzaki wystartowały w stronę no¬ 
wej siedziby maga Minęło kilkadzie- 


FURY OF THE FURRIES, czyli .fu¬ 
ria futrzaków" zwraca na siebie uwagę 
oryginalnością i doskonałymi pomysła¬ 
mi. Wcielasz się w kudłatego śmiałka, 
który ma za zadanie dotrzeć do maga 
1 obalić go. jednocześnie uwalniając 
uwięzronegomonarchę Dopokonania 
masz kilka krain pustynię, lagunę, 
las, piramidę, góry, latarkę, wioskę 
i zamek. Na końcu stor wielka pralka, 
która służy naszemu wrogowi do pano¬ 
wania nad światem Nie wiadomo je¬ 
szcze jak się to odbywa, ale trzeba ją 
na pewno unieruchomić 
Każda kraina (czyli ievel) podzielo¬ 
na jest na dziesięć etapów Jak nie¬ 
trudno policzyć, gra ma 91 etapów, 
które charakteryzuje specyficzna gra 
fika. fabuła! sposób ich pokonywania. 
Nasz zawodnik posiadać będzie nie 1 
jedno wcielenie, dzięki swojei meta 
morf ozie będzie mógł zamieniać się 
w cztery postacie 

Żółty - ma specyficzną moż- 
liwDŚć sirzefan ia ogniem. dzięki 
P J niej będzie mógł unicestwiać 
M wszystko co się rusza 1 prze 
1 szkadza. 


Lml 4 - Indiana Jones 4. 


I.ei ei 5 - Uve and Lei Die. 


Bonus Levet—Królowa Bona ♦ 


KALIST0’93 


Si srasKi cii 


JAK TO BYŁO? 


WKURZONY SIERSCIUCH 




































